Гигантский крокодил

AD&D приключение

Основано на модуле "Болотные крысы", автор Кевин Мелка

ВВЕДЕНИЕ ДЛЯ ИГРОКОВ

Слухи и сплетни в городах Побережья гласят: в Туманных Болотах снова объявился гигантский крокодил. Он слопал мальчика-халфлинга и изрядно сократил охотничью экспедицию, оказавшуюся поблизости. Наместник Флеепны, в чью юрисдикцию входят эти самые Туманные Болота, назначил награду за шкуру крокодила. Халфлинги, обитающие у Туманных Болот, назначили награду за уничтожение зверя. Гильдия магов назначила награду тому. кто добудет Песочные Часы Мага, которые были 15 лет назад найдены в Туманных Болотах экспедицией и отъедены от одного из приключенцев.

Вот что рассказывают горожане: "Пятнадцать лет назад этот Халлоран Одноглазый, который сейчас владелец таверны «Нижние Моря» здесь в Речном Квартале, был на миссии для гильдии магов, он должен был добыть какую-то реликвию, под названием «песочные часы мага» или как-то так. Когда Одноглазый возвращался по реке Алахири, он оказался, ха, слишком близко к воде, и гигантский крокодил-альбинос откусил от него кусочек. По самую ляжку. А надо бы по уши, потому что песочные часы были в кармане штанов, и крокодил сожрал их вместе с ногой Халлорана. И уплыл в сторону Туманных Болот, если Одноглазый не врет.

Две недели назад охотничья экспедиция побывала на самом краешке Туманных Болот. И что они рассказывают, эти охотники? Что гигантский белый крокодил утащил и съел какого-то сопляка с фермы, что на реке Неен, когда его мамаша зазевалась. Рыбу он ловил там, или что. Если это - тот же самый крокодил, то Песочные часы Мага должны все еще обретаться в его брюхе.

Гильдия магов платит за то, чтобы кто-то нашел эти Песочные часы".

Гильдия Магов дает задаток в 50 золотых, из которых 10 Одноглазый потребует за подробный рассказ. И еще 20 за рекомендацию для хозяина баржи.

ВВЕДЕНИЕ DMа

Дайте партии карту, и пусть игроки расскажут друг другу, как выглядят их персонажи, и то из их биографии, что они сочтут нужным. Позвольте игрокам некоторое время отыгрывать знакомство вступления, затем переходите к первому событию.

 Этот крокодил-альбинос действительно съел Песочные Часы, однако сообщения о его текущем размере – «слегка преувеличены».

СОБЫТИЕ #1. ТАВЕРНА НИЖНИЕ МОРЯ

Расположенная к северо-западу от Пристани в Речном Квартале, Таверна «Нижние Моря» имеет более высокие стандарты, чем большинство подобных заведений в округе, и именно ее предпочитают моряки, кто побогаче. Хорошая пища, хоть и в маленьких количествах, может быть заказана здесь, а напитки стоят на 40% дороже, чем указано в PHB.

 Таверна «Нижние Моря» принадлежит Одноглазому, или Одноногому, Халлорану. Одноглазый – не дурак приврать, и рассказывает много различных историй относительно того, как он потерял свои ногу и глаз: обычно это бывает в героических сражениях с превосходящими силами противника. В действительности он потерял глаз во время пожара, а его ногу откусил крокодил-альбинос на реке Алахири.

Оружие длиннее чем кинжалы отбирается на входе двумя наемными воинами (см. ниже).

Одноглазый (Одноногий) Халлоран: (AC 8, MV 9, F5, 58 hp, THACO 7, #AT 2 + деревянная нога, Dmg 1d8 +4 (длинный меч +3 и СЛ 17), AL: N, Str 17, Dex 15, Con 10, Int 12, Wis 12, Cha 8.

Халлоран держит свой меч за стойкой.

ВЫШИБАЛЫ ТАВЕРНЫ

Бупкус: (AC 6 (кожаная броня + ПД 16), MV 12, F3, 24 hp, THACO 17, #AT: 3/2, Dmg d4+4 (перчатки с шипами + СЛ 18 (23)), AL: CG)

Бупкус использует перчатки с шипами во время драк, однако, если требуется что-то более серьезное, он берет свой моргенштерн +2, чтобы выбить из кого-то дурь. Бупкус - шурин Халлорана, и он живет в задней комнате таверны.

Хокмайр: (AC 4 (кольчуга + ПД 15), MV 12, F2, 18 hp, THACO 18, #AT: 1, Dmg 1d6+4 + см. ниже (посох + СЛ 18 (78)), AL: CN)

Варвар с далекого севера, Хокмайр - профессиональный вышибала, и тратит половину своего заработка на выпивку после работы. Он может выпить столько хорошего пива, сколько весит сам. Хокмайр имеет специализацию в оружии на посох, и получает +1 к попаданию и +2 к повреждению.

Джамерелла-буфетчица: (AC 9, MV 12, T2, 12 hp, THACO 20, #AT: 1/1, Dmg 1d4+1 (сковорода), AL: N)

Джамерелла - миловидная буфетчица (ОБ 16), среди ее предков были морские эльфы, что видно по ее сине-зеленым волосам. Она сирота. Одноглазый подобрал ее много лет назад, и она счастлива с тех пор. Ее длинные шелковистые волосы и глубокие синие глаза могут легко покорить даже самые жесткие сердца (после чего их владельцы обычно обнаруживают, что все деньги их покинули). В случае серьезной заварушки, Джамерелла выбегает через заднюю дверь и зовет городскую стражу.

ПРИБЫТИЕ В ТАВЕРНУ

После того, как PC познакомились и подошли к «Нижним Морям», расскажите им следующее:

Расположенная в северной части Речного Квартала, таверна «Нижние Моря» – высокое здание довольно изящной постройки, в отличие от прочих зданий этого квартала. Даже в раннем утреннем свете, вход в это здание хорошо освещен, и вопли мучимых жаждой клиентов доносятся изнутри. На стене рядом с дверью нацарапано белым мелом: «Остерегайтесь Мелзарака!!!»

Когда PC входят в дверь, вышибалы просят, чтобы они оставили все оружие, более длинное, чем кинжалы, в оружейном ящике у двери. Он запирается на замок, ключи от которого – у вышибал и Одноглазого. Тому, кто отказывается, НЕ БУДЕТ позволено войти, независимо от того, что у них за дело внутри. PC имеют только 15% шанс протащить кое-что из оружия мимо вышибал (50 XP за успешные остроумные идеи). Как только партия окажется внутри, расскажите следующее:

Обстановку таверны составляют округлые дубовые столы, а если кому-то хочется уединения, к их услугам - кабины, которые располагаются вдоль стены. Огромный бар занимает северную стену таверны, его поверхность покрыта резными сценами сражений, изображающими доблесть одного и того же воина. Миловидная девушка принимает заказ у компании ярко одетых моряков, сидящих за двумя круглыми столами, в то время как пожилой мужчина с черной повязкой на месте глаза следит, как вы входите.

Если партия приближается к Халлорану Одноглазому и объясняет свою миссию (а также отдает ему монеты - Халлоран просит об этом, если партия забывает), переходите к «ИСТОРИИ ОДНОГЛАЗОГО». Если кто-то встревает в драку, переходите к «ДРАКЕ В БАРЕ».

ИСТОРИЯ ОДНОГЛАЗОГО

Халлоран Одноглазый медленно хромает к одной из больших кабин. «Хорошо, -  восклицает он, - если вы желаете знать о моей встрече с проклятым белым бревном-с-зубами, закажите себе пожрать и слушайте сюда».

«Пять лет назад, - начинает Одноглазый, - в самом конце моей службы в Гильдии, я взял это задание: добыть в Туманных Болотах какую-то хреновину, называемую песочными часами мага. Поскольку я никоим боком не маг, я понятия не имел, что эти песочные часы делали, да мне и наплевать было, потому что гильдия платила мне достаточно, чтобы возместить расходы и получить какую-никакую прибыль. И я сделал это! Я украл эти песочные часы прямо из-под носа этого глупца Джарана Кримиаха, и он никогда не узнает, куда я делся!» Халлоран хрипло смеется, и его смех переходит в кашель. После большого глотка ароматного подогретого вина, старый Одноглазый продолжает рассказ.

«Хотя я увел эти часы прямо у него из-под носа, - ворчит Халлоран сердито, - этот мерзкий волшебник, казалось, знал, куда я направляюсь, так что я предпринял длинный путь домой. Я отправился на юго-запад, и в конечном счете добрался до верховьев Алахири и нанял баржу. Мы плыли по реке и остановились на стоянку.

Вот тогда это и произошло! - говорит Халлоран, бессознательно почесывая обрубок ноги, - когда меня укусил этот белый кошмар!»

После короткой паузы и нескольких глотков вина, он продолжает: «Это был жаркий летний день, я весь вспотел и чесался. Ну и решил вымыть хоть ноги, подошел к бережку. Но прежде, чем я хоть пяткой коснулся воды, челюсти 15-футового крокодила-альбиноса отхапали мне левую ногу».

История Халлорана наконец подходит к концу: «Не нужно и говорить, что проклятые песочные часы были вшиты в левую штанину. Прежде, чем я вырубился, я увидел, что белый демон плывет назад к болотам. Очнулся я уже в городе. Плотогоны не дали мне помереть... После этого я отошел от дел, а на сбережения купил эту таверну, но я никогда не забуду эти белые челюсти! Если Вы увидите проклятую зверюгу, врежьте ему за меня хорошенько! Когда будете на Алахири, найдите судно ПЛАВУЧАЯ СМЕРТЬ, капитан доставит вас по реке куда захотите. Скажете ему, что вас послал Одноглазый».
Одноглазый знает кое-что еще. Он знает, что не было никаких других сообщений, что кто-то видел крокодила-альбиноса в течение прошлых пятнадцати лет, и насколько ему известно, Джаран Кримиах не знает о местонахождении его песочных часов.

Одноглазый не знает ничего о послании, написанном мелом на стене таверны. Когда партия будет готова покинуть таверну, расскажите следующее:

Когда вы уже собираетесь оставить «Нижние Моря», вы слышите шум, происходящий из западной части таверны, где матросы, кажется, обижают буфетчицу.

Эти 10 матросов только что возвратились из длинного плавания на Архипелаг, и с самого утра пьют и играют в карты. Халлоран терпит их, потому что они платят дороже, чем стоят его услуги. Теперь они докопались до Джамереллы из-за ее смешанного происхождения, самые пьяные из них говорят, что «пора преподать полукровке урок».

Если PC уходят, переходите к СОБЫТИЮ #2: К ТУМАННЫМ БОЛОТАМ. Если PC приближаются к матросам, переходите к «ДРАКЕ В БАРЕ». Если PC просто остаются в таверне, то достаточно быстро матросы начинают докапываться и до них.

ДРАКА В БАРЕ

Если PC вмешиваются в заварушку с матросами, те начинают драку. В настоящее время, вышибалы находятся вне таверны и не могут помочь. Джамерелла выскочит через заднюю дверь и побежит за Городской Стражей, если дело дойдет до крови. Халлоран может использовать дубинку, чтобы помочь партии, оставаясь под прикрытием стойки. Матросы вооружены кинжалами, но начинают драку на кулаках (используйте таблицу для несмертельных битв в PHB  или DMG).

10 матросов: (AC 7, MV: 12, HD: 2, 10x3/8x4/7x2/6 hp, THACO: 19, #AT: 1, Dmg 1d4 (кинжал) или удар кулаком, CN AL)

В начале борьбы, матросы молотят кулаками, пока кто-то не вытащит кинжал. Если они видят, что проигрывают, они достают кинжалы, и один из них пронес тайком короткий +1 меч.

Каждый матрос имеет при себе 2d6 gp, которые Халлоран в случае победы заберет в оплату ущерба.

Если драка продолжается более чем шесть раундов, или PC явно проигрывают, возвращаются вышибалы и вышвыривают всех из таверны.

Партия получает по 100 XP, если вступается за буфетчицу и побеждает, и по 50, если вступается и проигрывает (принимая помощь Халлорана и стражи).

СОБЫТИЕ #2. К ТУМАННЫМ БОЛОТАМ

Покинув «Нижние Моря», вы отправляетесь к реке Алахири. Следуя указаниям Одноглазого, вы легко находите во Флеепне маленькую речную баржу, названную «Плавающей Смертью». Принадлежащая другу Одноглазого по имени Горландо, «Плавающая Смерть» - маленькая торговая баржа, на которой плавают старый Горландо и его девять сыновей. Несмотря на несколько заплат по бортам, баржа вроде бы не собирается скоро потонуть.

Для DMа

Если игроки движутся через приключение довольно быстро, дайте им здесь время для отыгрыша ролей, пока баржа везет их к болотам, используя описания NPC, перечисленных ниже. Если игроки провели много времени в таверне, то сократите возможности отыгрыша и переходите к СОБЫТИЮ #3. 

Горландо - 75-летний речник, который путешествовал вверх и вниз по реке Алахири, и провел на реке большую часть своей жизни. Он и его сыновья зарабатывают деньги, возя пиво и мед из города Флеепна в низовья реки, к Побережью. Горландо и Халлоран приключались вместе много лет назад, и Горландо - один из немногих людей, кто знает реальную историю потери ноги Халлорана; поэтому он вполне согласен взять PC на борт, довезти до Туманных Болот и привезти обратно, если они вернутся живыми. 

Горландо сообщает PC, что они достигнут области, где видели крокодила-альбиноса, за 1 день. Когда он не разговаривает с партией, то обычно грозно командует своими 9 сыновьями, возраст которых от 11 до 50 лет. Он также сообщает партии, что он имеет 12 дочерей, пять из которых пока еще не состоят в браке. Сыновья: Тод, Бирк, Барт (слепой), Нурс, Ото, Пайо, Ольф, Хольс, Ларс.

ОДНО ПОСЛЕДНЕЕ ЗАМЕЧАНИЕ

В течение поездки вниз по реке Алахири между Флеепной и фермой Бораса партия видит ряд знаков, расставленных на берегу реки, написанных углем на стене или на заборе. Четыре из этих знаков гласят:

"Остерегайтесь Мелзарака!"

"Мелзарак - всюду!"

"Смерть Мелзараку!"

"Мелзарак предвещает гибель!"

Горландо не знает ничего о них. Он никогда не замечал их прежде, так что они могут означать всё что угодно. Мелзарак ничего не значит для партии в этом модуле, это просто провокация, чтобы приключенцы не расслаблялись. Расставленные отдельн знаки - приблизительно шириной три фута и высотой два фута, каждый сделан из четырех обструганных досок, прибитых к грубому квадратному основанию приблизительно четырех футов высотой. Надпись сделана красной краской.

СОБЫТИЕ #3. ФЕРМА БОРАСА

Как показано на карте «Туманные Болота», ферма Бораса расположена примерно  в трех милях от болота. Место, где напал крокодил, отмечено крестиком. Подтолкните партию к решению остановиться на ферме, где мальчик был съеден, чтобы собрать как можно больше информации перед выслеживанием крокодила в глубинах Туманных Болот.

Если партия приходит к семейству Бораса и вежливо спрашивает их историю, они узнают следующее:

 Семейство Бораса - маленькая группа земледельцев, которая арендует участок плодородной земли (расположенный к югу от их фермы) у землевладельца, живущего к западу отсюда (приблизительно 10 миль).

* Джед Борас, 42 года, и Марфа Борас, 38 лет, возделывают эту землю в течение более чем двух десятилетий, никогда не имея особых проблем с существами из болота или людьми-ящерицами, которые живут там.

 * Мальчик, которого проглотили, Джерри, 12 лет, удил рыбу на берегу реки со своим старшим братом Таорином, 17 лет, когда они заметили группу охотников, спускающихся с противоположного берега. Джерри вскочил, чтобы помахать им рукой, потерял равновесие и упал в реку. Прежде, чем он достиг берега, белая тень крокодила появилась из воды, схватила мальчика, и исчезла в глубине, оставив только пузыри и следы крови на воде. Хотя охотники не могли ничем помочь, они сказали Таорину, что они передадут то, что произошло, властям Флеепны. (Стражник, задолжавший одному из магов Гильдии, поделился информацией)

 * Нападение было 15 дней назад, и Борасы поддержат любые усилия, чтобы убить злого зверя, который съел их сына. Они собрали небольшую награду (27 золотых, всё, что удалось накопить за последние годы).

* 12 дней назад охотники встретили крокодила на берегу. Они пытались его убить, но он съел троих из десяти, а остальные убежали. На другой день после прибытия партии на ферму охотники придут сюда.

* Джед советует остерегаться речных пауков.

* Джед знает язык ящерок и торгует с ними.

Джед, Марфа и их дети живут в одноэтажном сельском доме и с удовольствием предложат партии и речникам с баржи одну из их двух свободных комнат для ночлега, или свой просторный амбар, если в комнате покажется тесно. Один из оставшихся в живых детей, Таорин, утром покажет PC, где его брат был съеден.

Горландо причаливает свою баржу здесь и ждет возвращения PC в течение двух недель. Горландо и его сыновья всегда остаются около баржи или на барже. Они рыбачат и торгуют с приходящими на пристань охотниками.

ОХОТНИКИ

Два человека и полуэльф - воины 1, два человека - воины 2, два халфлинга (Крепыши) - воин 1 и вор 3.

Ингольв, Рагнар, Альдастриазал (Альд), Лауривис, Хоорт, Кеннет, Велби.

Для простоты у всех AC 8 (кожаный доспех), THAC0 19, Att 1, dmg d6 (короткий лук), d4/d3 (кинжал), d6 (метательное копьё), d6/d8 (короткий меч). MV: 12, HD: 1-3,
hp 
9 
12 
17 
11 
6 
16.

Крокодил сожрал Глориуса (халфлинг) и Тинвиана (полуэльф), а Тарио (человек), убегая, свалился в реку и пропал (он попался водяному пауку, о чем охотники не знают). 

МЕСТО НАПАДЕНИЯ

Область, где крокодил напал на мальчика, кажется похожей на любую другую часть реки на первый взгляд. Однако, Таорин сообщает PC, что причина, по которой они с братом удили рыбу именно здесь, - потому что река имеет здесь наибольшую глубину перед впадением в болота, и рыба и другие существа собираются в ее глубоких водах в течение жарких дней. День, когда крокодил съел мальчика, был очень жарким.

После столкновения крокодила-альбиноса с деревней людей-ящериц (см. СОБЫТИЕ #4) несколько лет назад, крокодил отступил сюда, чтобы переварить свой обед. Здесь он впал в спячку, пока жара не разбудила его. Будучи очень голодным после 5 лет сна, крокодил был более чем доволен съесть мальчика, плавающего в реке. Поскольку крокодил находился главным образом под водой, и потому что все произошло очень быстро, было невозможно для свидетелей определить точный размер крокодила, они могли только сообщить, что это был альбинос, размером больше обычного.

ПЕЩЕРА КРОКОДИЛА

Если партия способна исследовать дно реки в этой точке, они автоматически найдут пещеру, где спал крокодил-альбинос, приблизительно в 30 футах ниже по течению. Используйте небоевые профессии, доступные персонажам, чтобы сделать эту попытку. Правила о плавании и задержке дыхания см. в PHB. По 100 XP за нахождение пещеры.

Последствия исследования пещеры - то, что когда крокодил ее покинул, гигантский водный паук поселился здесь и нападет на любого, кто входит в пещеру, преследуя их, если они отступают, но не поднимаясь слишком близко к поверхности.

Гигантский Водный Паук: (AC 5, MV 15, HD: 3+3, 19 hp, THACO 17, #AT: 1, Dmg: 1-4, SA: яд типа F (удачный спасбросок или смерть), SZ: L (12 '), AL N) XP: 420

Гигантские водные пауки затягивают их добычу под воду, где обматывают ее паутиной и оставляют последующего переваривания.

Прим. переводчика: поскольку я не хотела, чтобы столь фатальный яд вынес партию в самом начале приключений, я рулила так: если персонаж не выкинул спасбросок, он впадает в коматозное состояние, из которого его выводит противоядие, сваренное из глаз паука; если помощь не пришла, через d4+2 дней он умирает, либо его через d4+1 дней съедает паук, если он еще жив (смотря что наступит раньше). Это дает партии шанс спасти отравленных товарищей. Возможно, на ферме найдется 1 порция противоядия, и фермеры расскажут, из чего и как оно готовится.

Если паук убит, PC замечают, что  интерьер пещеры выглядит странно. Грязь и камни будто бы раздались в стороны, оставив чешуйчатый отпечаток намного больше чем 15' (это вызвано размером крокодила, см. СОБЫТИЕ #4). 

За те 2 недели, которые паук жил здесь, он успел поймать только одного охотника, который подошел слишком близко к воде. Паук высосал тело, но если доставить его на  поверхность, Таорин узнает одного из охотников, которых они с братом видели. Если тело извлечено из кокона, при нем есть бутылочка со СНАДОБЬЕМ СУПЕРГЕРОИЗМА.

Если приключение движется очень быстро и PC не собираются исследовать пещеру, устройте нападение паука из засады, когда они соберутся покинуть ферму.

СОБЫТИЕ #4 ЯЩЕРИЦА против КРОКОДИЛА

После того, как крокодил-альбинос откусил ногу Халлорана, он уплыл назад в Туманные Болота – в реку он выходил, чтобы охотиться. С песочными часами мага в животе, крокодил возвратился к его регулярному жизненному циклу охота/еда/сон. В следующий раз, будучи в рассуждении что бы пожрать, крокодил встретил племя людей-ящериц. Именно здесь он обрел свой громадный размер.

Много лет назад люди-ящерицы Туманных Болот изобрели рецепт снадобья из смеси редких болотных растений, которым можно было кормить любое существо, чтобы оно вдвое увеличилось в размерах (и в HD, хотя они этого знать не могут). Однако, первые снадобья были нестойкими, и если жертва не умирала от такой пищи, она становилась чрезвычайно уродливой, неравномерно увеличиваясь в размере.

Когда крокодил напал на племя, люди-ящерицы поймали его. Шаманы решили использовать его, чтобы испытать новую формулу снадобья, и крокодил быстро вырос до огромного размера. Люди-ящерицы оказались нос к носу с голодным 60-футовым крокодилом. Однажды он разорвал верёвки, которые его удерживали, и вырвался на свободу. Хотя большинство племени пережило нападение, многие стали ужином монстра.

Нажравшись мяса людей-ящериц и еще находясь под действием снадобья, крокодил впал в спячку, когда покинул болото в поисках большего количества пищи. Он нашел пещеру около фермы Борасов и спал, пока необычная жара не разбудила его, а проснулся ОЧЕНЬ голодный. Песочные Часы, очень мощный и почти неразрушимый предмет, все еще  находятся в его животе.

КТО НАЧАЛ ЭТО СРАЖЕНИЕ БЕЗ НАС?

Когда крокодил напал на людей-ящериц, он съел тех, кто знал новый рецепт снадобья. С тех пор люди-ящерицы ищут крокодила-альбиноса, потому что они верят, что могут убить и изучить его, и тогда, возможно, они смогут повторить формулу. И тут появляется партия. На обычном патрулировании, группа из 10 людей-ящериц наткнулась на крокодила, который теперь вечно голоден, и был очень рад кого-нибудь съесть. Когда партия подоспела, от патруля ящеролюдей остался только один охотник.

После того, как партия вступила в Туманные Болота, расскажите им следующее (когда партия прошла хотя бы милю по болоту, двигаясь в любом направлении):

Влажная, мягкая земля внешних краев болота постепенно сменяется липкой черной жижей, глубиной по колено и выше, по мере того как вы продвигаетесь в глубь болота, но хуже всего - насекомые! Никогда прежде вы не видели такие огромные черные рои москитов. Они вьются над вами и, кажется, закрывают все небо. Они жужжат и больно кусаются, заползая в волосы и под доспехи.

После нескольких часов такого путешествия все болотные пейзажи начинают выглядеть для вас одинаково, поскольку мерзкие насекомые, похоже, высасывают жизненные силы из ваших утомленных тел. Ваше основное развлечение – придумывать, что вы скажете в Гильдии, когда (и если) вернётесь. Внезапно оглушительный рев, сопровождаемый криками боли и ужаса, леденящими кровь, пронзает воздух. Он слышится из-за мангровых деревьев, растущих прямо перед вами.

Сражение между крокодилом-альбиносом и людьми-ящерицами почти закончено, когда на него натыкается партия. Выходя или выглядывая из-за мангровых зарослей, персонажи видят следующее:

Забыв о кусачих насекомых, вы ломитесь сквозь мангровые деревья и попадаете на небольшую поляну. Окровавленные куски тел свисают с деревьев, окружающих маленький водоём. Это всё. Что осталось от нескольких людей-ящериц. В темно-красной воде мелкого водоема лежит белый крокодил размером с дракона!! Его длиннющий хвост скрывается в высокой траве. Единственный оставшийся в живых человек-ящерица пытается спастись с пронзительным криком.

Если партия не торопится выйти на поляну:

Крокодил поворачивает голову назад и хватает беднягу, мгновенно сожрав его со звучным большим глотком. Он пообедал - и медленно поворачивается к Вам в поисках десерта.

Сцена перед партией поистине ужасна. Огромный размер и недоброжелательность крокодила, покрытого пятнами крови – и его собственной, и несчастных ящериц, заставляют PC делать спасброски против заклинания с бонусом +4 или бежать с ужасом в болото в случайном направлении в течение 1d6+1 раундов.

Хотя сцена ужасающая, все не так страшно, как кажется. В результате сражения с людьми-ящерицами, альбинос был ужасно изранен (как отражено ниже). Однако он яростно нападает на партию, и только тест Мудрости при пенальти -5 откроет, что крокодил сильно поврежден. Дайте этот тест только, если PC спрашивает о состоянии зверя.

Гигантский Крокодил-Альбинос: (AC 4, MV 14 Sw 20, HD: 14, 97 hp*, THACO:7, #AT: 2 или 3, dmg: укус-3d12/лапа-2d10/хвост-4d10, SA: глотает целиком, SD: регенерация, AL: N, SZ: 60' в длину/10' в высоту) XP: 2500, если правильно убит, иначе – 500.

( * Это полные хиты, но крокодил имеет только 38 хитов, когда партия сталкивается с ним в болоте.)

Из-за его огромного размера, крокодил может легко атаковать одной из передних лап, и наряду с этим нанести ужасный укус. Если кто-то нападает на крокодила сбоку, он получает атаку хвостом в этом раунде. На естественный атакующий бросок 18 или выше при атаке укусом крокодил глотает жертву целиком, переваривая ее и нанося 2d6 баллов повреждения каждый раунд. Из-за небольших размеров поляны, зверь не может использовать  атаку хвостом, пока кто - то не стоит рядом с ним. Персонажи, кого проглотили, могут пробиться наружу, если у них есть короткое режущее оружие в руке (нож, кинжал, или короткий меч), когда их глотают. Внутренний AC крокодила - 7, но все атаки изнутри делаются с пенальти -2 к попаданию и повреждениям. Любой PC, кто нанес 12 или более баллов повреждения, оказывается свободен.

Из-за крови тролля в составе смеси, крокодил приобрел незначительные регенеративные силы; он восстанавливает 2 хита каждый турн. Если не использовать огонь, чтобы окончательно убить зверя, он начинает возвращаться к жизни после того, как партия оставляет сцену.

В животе зверя, наряду с останками людей-ящериц (и возможно, членови партии), могут быть найдены песочные часами мага. Единственный способ для партии получить песочные часы – это разрезать желудок крокодила.

Если PC должным образом не убивают зверя, он медленно восстанавливается и следует за ними к Флеепне (см. СОБЫТИЕ #5). 

Если последний человек-ящерица остался жив:

Сильно израненный человекоящер лежит на краю поляны. Он кажется мертвым, но когда вы приблизились к нему, он пошевелился. Придя в сознание, он видит, что ящер мертв, а вы не собираетесь причинить ему зла. Вы не понимаете языка, на котором он говорит, и он пытается объясниться жестами, указывая в сторону крокодила, колотя кулаком по ладони, вроде бы отрезая что-то. Если его вылечить, он постарается сделать это сам, а если не вылечить, то умрет. Он пытается объяснить, что нужно отсечь кусок мяса от крокодила, а остальное сжечь (отыгрыш жестами). Если не помочь ему, через 10-15 минут умирает. За спасение – по 100 XP. За доставку образца мяса в деревню – по 50 XP.

Скирч, человек-ящерица. (AC 10, MV 12, HD: 1, -1 hp*, THACO:20, #AT: 1, dmg: d8 (копьё), AL: N, SZ: M)

* В здоровом состоянии 5 хитов.

Если партия успешно убивает крокодила, переходите к СОБЫТИЮ #5: НАГРАДА ОТ ГИЛЬДИИ.

Если партия НЕ убивает зверя огнем, переходите к СОБЫТИЮ #5A: ХАОС В ГОРОДЕ.

СОБЫТИЕ #5. НАГРАДА ОТ ГИЛЬДИИ

Как только партия возвращается в город с песочными часами и/или шкурой крокодила, модуль закончен. Сообщите им, что каждый получил 100 gp за их усилия,.
Партия получает 1000 XP (делится на всех выживших) за квест.

СОБЫТИЕ #5A. ХАОС В ГОРОДЕ

Если партия находит песочные часы, но не убивает крокодила надлежащим образом, расскажите следующее, когда партия решит возвращаться в город:

Вознаградив Горландо и распрощавшись с ним после плавания, Вы гордо высаживаетесь с его баржи и идете к наместнику. Приближаясь к Портовым Воротам, вы внезапно слышите крики, исходящие от доков, сопровождаемые звуками раскалывающегося дерева. Обернувшись на звук, Вы видите ужасного крокодила-альбиноса, уничтожающего доки и убивающего прохожих ударами хвоста,  и он движется прямо к вам.

Используйте параметры для крокодила из СОБЫТИЯ #4, только дайте ему полные хиты. За эти годы у крокодила развилась сильная связь с песочными часами, и он последовал за PC в город. В течение следующего сражения, зверь нападает только на PC, кроме тех случаев, когда стражник или прохожий окажется между ним и партией (альбинос никогда не упустит случая ухватить добычу).

Если партия бежит в город,  крокодил будет идти следом, в конечном счете догоняя их, сокращая путь через здания (для простоты сообщите партии, что он догнал их вскоре после того, как они прошли через Портовые Ворота).

Если партия стоит и сражается, им будет помогать городская стража в течение второго раунда боя. 1d3 членов дневных патрулей стражи приходят каждый раунд, используя следующую систему, чтобы определить их эффект на монстра:

Каждый стражник должен выкинуть 15 или больше, чтобы попасть по монстру, нанеся 1d6 повреждений.

Киньте d100, чтобы определить число убитых стражников, которые оказались на пути крокодила или попали под ужасный удар хвоста. На каждые 20%, один городской стражник убит (округляя вниз).

Имеется также шанс 10 % каждый раунд, что невинный прохожий будет убит или ранен в сражении.

Замечание: Все атаки по прохожим и стражникам учитываются в дополнение к нормальным атакам крокодила по PC, из-за размера существа и его огромной ярости.

Партия получает 1000 XP (делится на всех выживших) за квест.

Примечания переводчика:

Не всякую партию можно запихнуть на работу силой и грубостью, так что в моей кампании начало более мягкое, чем в оригинальном модуле: у меня охотники видели белого крокодила, съевшего мальчика, и местные маги, знающие, что в желудке зверя должен храниться ценный магический предмет, начинают рассуждать, как бы его добыть. Один из них и нанимает партию. Он же дает наводку на Халлорана, который рассказывает подробности своей встречи с крокодилом.

Также у меня фермерская семья – это семейство халфлингов, у них много детишек и кроме съеденного Джерри, но теперь они боятся ходить на реку и в сторону болота. В их доме-норе рослые приключенцы не поместятся, поэтому ночуют однозначно в амбаре. Девочки: Розмари, Сиринда, Каролина, Лилия; мальчики: Кэйд, Лайл. Эти дети еще маленькие, от 2 до 9 лет.

Я даю возможность спасти одного из ящеролюдей, и он может рассказать, как правильно убить крокодила. Также можно, если есть время, отыграть провожание этого охотника в деревню с образцом крокодильего мяса. Спасенный не знает Общего языка (кроме своего родного, немного говорит на орочьем), но в деревне 1-2 ящерки могут и знать (вождь и шаман).

В брюхе крокодила, кроме Песочных Часов, партия находит 72 gp, 13 sp, 18 cp, большой медный ключ, кольцо (Ring of Levitation, прОклятое: за каждое использование - временно, на d3 дней, сносит 1 балл Силы), несколько пряжек и пуговиц, рыболовный крючок.

Песочные Часы Мага – мощный магический предмет, позволяющий ускорить произнесение некоторых заклинаний, которые обычно кастуются крайне долго, а также вытворять другие штучки со временем. Если их используют неумело (то есть приключенцы:), то они при каждом использовании состаривают пользователя на 1 год. Маг, который нанял партию, предупредит об этом.

Экспу накидала примерно. Подробнее каждый сам раскрасит и сложит.

Карты прилагаются.

К вопросу о том, откуда Халлоран спер Часики. В центре Туманных Болот он нашел останки эльфийской цивилизации: разрушенное поселение. Прихватил оттуда пару книг, и в Гильдии Магов смогли определить, что это было за место и что в нем полезного хранилось. Партия приключенцев отправилась в искпедицию и нашла-таки эти часы, но партийный маг (тот самый Джаран ре Кримиах, маг 2) захотел оставить их себе. Халлоран не стал с ним спорить, а просто спер часы и сделал ноги. Он успел добраться до баржи Горландо, но во время плавания ему крупно не повезло. Халлоран считает, что Джаран погиб в болотах. Джаран и вправду чуть не погиб, но именно что чуть. Он выжил, подружился с ящеролюдьми, жил у них в племени, исследовал развалины эльфийского города, а потом вернулся во Флеепну под чужим именем (Гизур ре Эйвинд). Он оставил магию и честолюбивые помыслы, а на деньги, вырученные от продажи добытого в развалинах, купил себе небольшой виноградник. Поставляет вина во многие таверны, в том числе и Халлорану (. Спеллы: Detect Magic, Read Magic, Cantrip, Light, Open, Comprehend Langs, Sleep, Armor, Magic Missile, Charm Person (нашел на свитке в развалинах эльфийского поселения). 
Если партия ломится вглубь болот, ящеролюди пытаются их остановить. Кидают копьями из зарослей, выкладывают из камешков и веток предупреждающие знаки.

Деревня ящеролюдей. 80 существ, из них 20 самок и 24 ребенка, отложено 18 яиц. Кроме 30 воинов, в племени есть 1 вождь, 1 шаман и 4 лидера отрядов.

Ящерочеловек-воин. AC 5, HD 2+1, Mv 6 (sw 12), THAC0 19, Att 3, dmg d2/d2/d6 или d6 копьем, app. d8+7, мораль 14, XP 65, ИН 5-7.

Ящерочеловек-лидер. AC 5, HD 2+1, hp 17, Mv 6 (sw 12), THAC0 19, Att 3, dmg d2/d2/d6 или d6 копьем, мораль 14, XP 120, ИН 5-9.
Ящерочеловек-шаман. AC 5, HD 3, hp 24, Mv 6 (sw 12), THAC0 18, Att 3, dmg d2/d2/d6 или d6 копьем, мораль 14, XP 175, ИН 9-12.

Ящерочеловек-вождь. AC 5, HD 6, hp 40, Mv 6 (sw 12), THAC0 15, Att 3, dmg d2/d2/d6 или d6 копьем, мораль 14, XP 270, ИН 9-12.
