«Убийца драконов».

В Рауте существенные изменения. Таверна «Кузнечный молот» наконец-то обзавелась вторым этажом, где располагаются жилые комнаты. Новый владелец таверны дуэргар Ралуб переименовал заведение в «Воронов приют», это выглядит оправданно, так как основная публика здесь – бежавшие из Чарутте солдаты братства Ворона.

Внутри таверны сразу бросаются в глаза два здоровенных человека, по всему видно, что это два близнеца. Оба вооружены двуручными мечами. Они презрительно осматривают публику. Кроме них в таверне человек десять, но только у них на руке можно заметить кольца в виде ворона. Братьев зовут Бато и Рим, если РС хотят сесть за их столик они не будут возражать, но и особо откровенничать не станут. Поговорив о том и о сем братья допьют свое пиво и попрощаются с РС, но когда встанут тут же рухнут замертво. Приключенцев обвинят в том, что они отравили двух славных парней, по законам военного времени все, что ожидает горе героев это смерть. Их ведут в тюрьму.

В тюрьме

Ночью дверь в камеру открывается и на пороге появляется священник Руткхе. Он предлагает РС сделку, от которой они навряд ли откажутся. Он снимет с них все обвинения в обмен на одну услугу. Он вручает им письмо и сообщает, что по его сведениям в нескольких днях пути находится башня одного древнего мага. Задача РС найти эту башню и передать письмо. Не правда ли все просто. Задача осложняется только тем, что саму башню никто не видел, хотя сам священник уже посылал нескольких людей на ее поиски. Но никто из них не вернулся. Священник больше не хочет рисковать, он предлагает РС выпить вина и отправиться на поиски. Предполагается, что РС согласятся. Вино конечно же отравлено, об этом «спаситель» скажет только после того как РС его выпьют. Яд действует только по истечении недели, а за неделю, по его мнению, они должны управиться. Итак выхода у РС нет, теперь они просто обязаны взяться за это задание. Священик может приблизительно указать местонахождение башни, она находится где-то в двух днях пути вниз по реке, точнее он не знает.

Для DM: Если РС решат прочесть писмо (sigh), у того кто сделает сей «мудрый» шаг голова моментально превратится в ослиную. Снять проклятие можно только в храме Руткхе при этом данный РС получает –1 Wis перманентно.  

Вне тюрьмы

РС могут конечно посетить библиотеку и узнать у местного библиотекаря про башню, стоимость информации – 15 золотых. Если РС пораспрашивают библиотекаря о башне советую дать им 50 ехр. Библиотекарь скажет, что в древних рукописях действительно упоминается, что где-то две тысячи лет назад недалеко от Раута стояла башня мага Тендалиона. Он был великим магом. В обмен на его покровительство каждый год город посылал ему одного человека для опытов, это было даже удобно (преступность в городе резко сократилась.)  Но потом что-то случилось, башня просто исчезла и больше ее никто не видел. Вот собственно и все.

Когда РС соберутся уже уезжать к ним подойдет старичок. Он представится как алхимик Скум, от РС ему надо совсем немного: спустится в один заброшенный склеп и принести оттуда книгу. Склеп находится как раз на пути к башне. За все про все Скум платит 3000 золотом. Алчные РС конечно тут же согласятся и…

Для DM: Скум это не настоящее имя алхимика. Давным-давно он был другом и соратником Тендалиона. Он упросил мага сделать ему амулет, который бы продлил его жалкую жизнь. Маг согласился. Амулет был сделан в виде миниатюрного дракона, единственным его недостатком было то, что он требовал некоторой подпитки, раз в сто-двести (короче на усмотрения Мастера) лет ему требовались человеческие жертвоприношения или если быть точным ритуал с человеческими телами, неважно живыми или мертвыми. Бран, а таково настоящее имя алхимика был настолько благодарен Тендалиону, что убил его ударом кинжала в спину. Забрав все что ему понравилось в башне мага он вернулся в город. Он был настолько взволнован, что напрочь забыл о маленьком сынишке мага Квернионе, когда же, он о нем вспомнил башня исчезла. Он предполагал, что Квернион ищет его и жаждет мести. Книга, которую, он так хочет заполучить -  дневник строителя башни дуэргара Ло. Использовав эти записи Скум-Бран надеется уничтожить башню. Сам он не может забрать эту книгу потому что знает, что осквернившего могилу Ло будет приследовать призрак. Таково было слово Тендалиона, а он как никто другой знает о силе своего покойного «друга».

На пути к башне.

Мастеру следует решить в какое время суток РС появятся в нужном месте. Для чего это делается? Если РС приедут днем, то никакой башни не увидят. Побродив вокруг они наткнутся на небольшое поселение орков. Орки не агрессивны. Обьяснением тому служит то, что среди племени практически не осталось мужчин. Конечно РС могут перебить женщин и детей, за это Мастер вполне может снять по 50 ехр. с приключенцев. Поговорив с орками РС могут узнать, что иногда по ночам вдруг появляется башня из которой выходят здоровенные фигуры. Сначала орки не придавали этому значения, но потом их соплеменники стали исчезать. Мужчины-орки способные держать в руках оружие решили драться, никто из них назад не вернулся. Как бы РС не пытались орки с ними не пойдут, они дико напуганы.

Ночью РС увидят башню. Помимо башни они могут рассмотреть четыре приближающихся силуэта. Когда фигуры приблизятся настолько, что их можно будет хорошо рассмотреть все РС должны бросить проверку на Страх. Фигуры всего лишь Гигантские Скелеты (См. Monstrous Manual). Орки тут же кинутся вроссыпную. РС конечно могут попытатся драться со скелетами, но в таком случае им придется реально попотеть. Один из скелетов экипирован щитом, что дает ему 17 Армор Класс (АС 17). Скелеты не будут убивать РС, их задача доставить РС в башню.

Склеп

Скум укажет местонахождения склепа. Склеп находится в дне пути от города в небольшом лесу, по указке «алхимика» найти это место не составит особого труда. На дверях склепа видна надпись на древнем: «Он пойдет за тобой куда бы ты ни шел. Он станет твоим проклятьем. Так сказал Тендалион. Да будет так.» Двери склепа закрыты. На дверях есть ловушка Magic Missile, это просто так для пущей убедительности, что сюда ходить не надо. Открытие дверей DC 13. Если РС все же вскроют склеп и заберут книгу, помимо книги они смогут найти  золотое кольцо на истлевшем трупе стоимостью 300 золотых и +1 молот. В первую же ночь после ограбления склепа РС будут атакованы призраком со всеми вытекающими. Если РС в это время находятся в башне призрак их не атакует, если атакованы скелетами тоже не атакует.

Если РС все-таки принесут книгу Скуму, он конечно им заплатит, но фальшивыми монетами, так что у РС появятся все шансы вновь угодить за решетку. Это не считая самого призрака.

Башня

Когда РС попадут в башню они должны будут снова сделать проверку на страх, так как в башне полно зомби, скелетов и прочей не живой живности (вот такой вот каламбур). Квернион эльф, стоит ли говорить, что он как и его папаша маг. Атаковать его бессмыслено – перманентная смерть приключенцам гарантирована. Если РС уже побывали в склепе, но молчат о своем похождении Квернион их ниочем не спрашивает, потому что не зает об этом «умном» деянии. Он с интересом рассматривает новоприбывших. Пораспросив их о том, что они здесь делают он по логике вещей должен узнать о письме. Прочитав его он скажет, что совсем не против покинуть башню и присоединиться к благому делу, а именно к воинству Руткхе, но есть тут одна закавыка. Маг расскажет РС свою печальную историю и скажет, что поклялся именем своего отца отомстить убийце. Квернион ни на секунду не сомневается в том, что рано или поздно он найдет Брана. Если РС догадаются пораспросить мага о Бране, они с удивлением узнают в его описании Скума. Дальнейшее зависит от РС. (Вернее от игроков. В последнее время было замечено, что сами игроки всячески стараются угробить своих чаров.)

Смерть алхимикам

Конечно атаковать Брана в лоб глупо, он окружил себя охранниками в количестве шести человек. Выход всегда найдется: 1) Пойти в храм и рассказать все как есть; 2) Подкупить (напоить) охранника, чтобы тот впустил РС в дом и т.д.

Когда РС окажутся в доме можно сказать, что для Брана все кончено. Но тут небольшой обломс, в дом надо войти. Если РС не ищут ловушки срабатывает ловушка Fireball 6d6 повреждений. Внутри обнаружится вход в подвал, где Скум-Бран, соорудил алтарь. Рядом с алтарем два иссушеных тела, по кольцам на руках можно опознать Рима и Бато. А вот самого алхимика дома нет. Ушел стало быть.

Далее ночью в город приходит Квернион и ведет переговоры со жрецами Руткхе. Результат этой беседы – договоренность, что Скум-Бран будет найден и наказан.

А дальше

В данное приключение РС можно отправить несколькими способами, вот некоторые из них. 

В город вьезжает хорошо вооруженный отряд, в человек 10-15, с телегами, все как полагается. Данный отряд часть войска братства Ворона. В городе вводится камендантский час, за появление на улице, после 22:00, человека могут нечаянно зарэзать. Путь до Чарруте, также находится под усиленной охраной братства, проехать по дороге без специального разрешения невозможно. Все это должно насторожить РС и заставить их искать заработок. Вот тут и подстроена одна из ДМ’ских гадостей.

1. Через день, после оглашения всех «радостей», РС могут услышать, что лорд Тюваль – командир новоприбывшего отряда набирает воинов за хорошую плату. Поинтересовавшись работой РС узнают, что Тюваль послан на поиски одного артефактного оружия, он может не плохо заплатить за помощь приключенцев – 1000 – 1500 золотых. Для пеших РС здесь еще один соблазн халявная лошадь.

2. Фишка в том, что артефактное оружие, которое разыскивает Тюваль, является топором. Этот самый топор нужен клерикам Руткхе, для чего они могут и не уточнять, и вот тут вот ложка дегтя, за это ничего не платят. Жест доброй воли? Нет! РС должны для себя решить, а стоит ли портить отношения со жрецами? Суть в том, что Тюваль послан хозяином этого оружия, на его поиски. Вполне естественно, что хозяин получив назад свой топор отправиться крушить вражин, а значит топориком не поделится. Что с того, что хозяин оружия тоже служит Руткхе? Для жрецов главное уломать Кверниона попытатся сделать дубликат с топора. Как уже говорилось денег за этот квест РС от жрецов не получат, но вот грамоту на предмет выхода да и амулеты со знаком Руткхе, мол свои мы вполне.

Короче говоря с кем отправится пати решать уже самим игрокам. Ехать долго – неделю, только до ближайшего города, пешком и в обозе соответственно 10 дней. Приехав в Клопто Тювал оставляет там весь отряд, кроме, конечно же РС и еще двоих NPC, по его словам они должны встретиться через два дня в условленном месте с одним воином, который бы им мог помочь в этом деле. По дороге Тювал красочно описывает воителя с которым им предстоит встретиться:

«Не узнать этого парня просто невозможно. Да вы даже доспехов таких не видели – здоровенные красные, что драконья задница. Только об одном прошу не вздумайте шутить по поводу его … кхм … лошади. Суть в том, что он ездит на быке, которого ласково называет Красный. Почему Красный никак не пойму, бык то черный? Зовут этого малого Торпом. Мы с ним как- то напились … » (Далее идут воспоминания о пьянке.) 

Если РС решили выполнять квест для жрецов, тут другой калинкор. Ехать они будут тоже через Клопто. Жрецы сами им скажут, что в городе им надо будет остановиться в таверне «Веселый пони» и встретится там с дуэргаром Тваргом, он де скажет, что делать. Тварг также укажет РС на Торпа. То есть все тоже самое.

Далее мелкие различия. Если РС едут с Тювалем, то на утро (если конечно ели из общего котла) БУ от яда. Тюваль мертв, лошадей нет и пропало какое-то количество денег, по крайней мере все что было в кошельках. (Для ДМ: Ночью если и патрулировали, то двое РС, а уж потом два NPC. Только так и никак иначе.) На теле Тюваля РС могут найти письмо от некого Вайрадале к Торпу с просьбой о содействии в поисках топора. В таком вот потрепанном состоянии РС отправляются на встречу с Торпом. Встреча должна призойти в лагере Ворона. РС придется очень постараться дабы уломать Торпа пойти с ними. Он конечно не прочь по приключатся, но свое время ценит и задаром помогать не станет. Его предолжение: ему оплачивают дорогу и пищу, плюс 150-200 золотых. Вещи его не интересуют, так как он сильно сомневается в том, что там будет на что посмотреть.

Торп, мужчина, файтер, 7 уровень \ Str:16 Dex:14 Con:15 Wis:10 Int:10 Cha:14\  HP: 44\ AC:27 (доспех Гармониума)\ ToHit:10-14\ Dam: 5-10 (все свойства Танцующего Меча «Sword of  Dancing»), 2 атаки в раунд, при 16, если конечно АС пробит на 5 критикал. (Имеет заколдованные мешки и кошелек, при попытке обчистить бросить БУ от спелла, если провалено превращается в животное: свинья, осел етс.) В мешке 880 платиновых и 2300 золотом, в кошельке 40 золотых. Как член Гармониума один раз в день может делать Charm Person. Ring +1. Ехр: 87236 

Люмг, гном, иллюзионист, 4 уровень, Str: 13 Dex: 11 Con: 12 Wis:12 Int: 17 Cha: 12\ HP: 12\ Spellbook\Spell: Identify, color spray, change self, audible glamer, blindes, magic mouth 

В любом случае удалось ли РС взять с собой Торпа или нет он расскажет им то, что узнал о местонахождении топора. Топор находиться в землях Рахал, сказать о них что-то хорошее он не может, все на уровне слухов, мол никто оттуда не возвращался. Известно только, что там раньше было имение какого-то паладина.

Во время разговора с Торпом, эту беседу совсем «нечаянно» услышал гном-илюзионист - Люмг. Гном совершенно бесполезен в качестве кастера, но конечно он о себе другого мнения и всячески будет вешать лапшу на уши РС. Он может поделится историей земли Рахал:

«В одной призабавной книжке я читал, что владельцем этой земли был некий паладин Лаген Рахал – сумасшедший фанатик повернутый на борьбе с силами зла. В своем поместье он собрал не мало оружия, которое как он считал, может быть использовано против света. Известно, что его земли подверглись вторжению магов. О дальнейшей судьбе Лаген Рахала ничего неизвестно. Многие зарились на его сокровища, но никто еще не похвастался тем, что вошел в землю Рахал и вышел оттуда живым и невридимым.»

Вот такая страшная история, которая призвана посеять сомнения в душах приключенцев. Люмг, будет набиваться в попутчики к РС, мол делать ему все равно нечего. Он готов работать с РС, если конечно они с ним поделятся, к тому же Люмг надеется, что слухи о мощных артефактах хранящихся в Рахале, это не просто слухи. 

Брать или не брать Люмга с собой, опять таки зависит только от РС. Люмг довольно беспокойный попутчик, он все время действует на нервы Торпу. (Здесь открывается благодатное поле деятельности для Мастерского стеба.)

После встречи с NPC, приключенцам надобно снова ехать в Клопто, просто так ближе всего. (Подобные мытарства сделаны для того, чтобы показать РС, что они ни есть пуп земли и за любой помощью им надо бегать и просить дабы им помогли, а просто так, только кошки родятся.) Путь до Клопто займет 2-4 дня, в зависимости от того, конные или пешие РС. 

В самом городе их ожидает еще одно потрясение, отряд Тюваля покинул город. Трактирщик может сказать:

«Приехали два взмыленных парня. Сказали, что Тювал с отрядом попали в засаду и погибли, так что теперь им следует отправляться обратно в Раут.» 

РС снова стоят перед выбором, а не послать ли это задание, куда подальше. Увлечь их это уже ваша задача, как Мастера.

Как побочный заработок, один из местных купцов может попросить у РС помощи; мол за городом находятся фермы, раньше там проходили войска братства Ворона. Войска прошли, да только, либо их кастеры решили посмеяться, либо просто забыли, но десяток зомби с приказом атаковать все, что движется, оставили. За уничтожение зомби, купец Рупер заплатит 500-600 золотых.

  Если приключенцы решили идти до конца, читайте дальше. Ехать им придется недели две (опять же на усмотрение Мастера). Земля Рахал это болота, которые находятся недалеко от гор. Местность мрачная, если РС решать здесь ночевать, смело бросайте на энкаунтеры. Обычный набор проклятых мест: скелеты, зомби, гули.

Через день-два, в результате блужданий по болотам, РС наткнутся на большой трех этажный дом (почти замок). Даже если они придут днем, сам дом погружен в полумрак. Решившись идти вперед РС заходят в полосу тени и … и проходят, но обернувшись увидят лес, правда более густой чем раньше. (Для ДМ: Тут по желанию можно сделать проверку на Страх, Death Trap однако). Придя в себя РС обнаружат рядом Призрака. Призрак не агрессивен, до тех пор пока его не атакуют. (Здесь проверку на Страх, можно и не делать так как призрак выглядит как гуманойд, а не как Драко-Слон.) Призрак поприветствует новоприбывших в земле Рахал. Он также скажет, что они не первые, кто осмелились войти в это место. Многих приключенцев прельстили сокровища Лагена. Беда заключается в другом, что покинуть это место, сможет лишь тот кто возьмет топор «Убица Драконов». Как уже можно догадаться, пока это никому не удавалось.

Ghost AC:20 ToHit: 9 Dam: 1d4x10 years \ 2d6 (10 years) БУ от спелла или 2d6 турнов бегает в панике НР: 44 Exp: 7000

Дом Лагена Рохала
Подойдя к дому вы видите, что когда-то, это было величественное здание, можно сказать почти замок, но время обошлось с ним жестко. Одна из створок дверей, прадного входа, лежит на полу. Внутнри темно и не слышно ни звука, такое впечетление, что здесь поселилась вечность, а может быть старость?   

Зайдя во внутрь, РС смогут увидеть большой зал. Зал пыльный и грязный. В южном конце можно найти кресло, по-всему видно, что это кресло хозяина. Конечно оно тоже пострадало от времени. Зал сам по себе большой. За креслом находится лестница ведущая наверх. К сожалению она напрочь разрушена и пройти по ней не представляется возможным. Обойдя дом сзади можно увидеть разбитое стекло и туже сломанную лестницу, а вот подняться по-ней все также нельзя. Единственный выход исследовать корридоры. 

Западный коридор

По правой стороне: три комнаты для слуг. В последней, третьей комнате находится дверь, за ней лестница ведущая наверх в кабинет. В комнатах разнообразное барахло, безвозвратно попорченное временем.

По левой стороне: чулан, кухня, в которых ничего нет, кроме пыли и грязи.

Восточный коридор

По левой стороне: две большие комнаты, по шесть кроватей в каждой. Здесь можно найти в одной из кроватей 10 старинных золотых монет.

По правой стороне: оружейная. Тут полно мечей, доспехов и прочих железяк, но все уже ни к черту не годится.

Второй этаж

Итак попасть на второй этаж можно, только по лестнице ведущей в кабинет. Кабинет небольшая комната. Здесь полно книг, большинство из них разваливаются прямо в руках. Здесь стоит стол и кресло, в кресле сидит скелет облаченный в латы. Всякий, кто попытается притронуться к доспехам или рядом стоящему двуручному мечу, получит 1d10 повреждений (нефиг трогать паладинские вещи). На столе лежит раскрытый журнал.   В журнале можно прочесть, если бросить тест Древнего языка:

«Хвала Свету! Тендалион мертв. Теперь я могу быть уверен в том, что орудие зла никогда не попадет в злые руки. Мы уходим с чистым сердцем. Все, что могли мы сделали. Лаген Рахал, командующий Золотого Орла.»

Выйдя из кабинета РС попадают в длинный коридор идущий в двух направлениях прямо и направо.

Прямо по коридору с левой стороны находятся три кельи. В каждой келье по одному скелету. Клерика, который попытается изгонять нежить ждет облом, скелеты железные, то есть никакого отношения к нежити, кроме внешнего вида, не имеют.

Skeleton; AC: 17 THAC0 6; Damage 1d8+1;  Mv 12; HD 2; XP 50;
В конце коридора, справа РС могут увидеть дверь. Эта дверь ведет в большой зал. В зале кругом стоят шесть фигур, каждая фигура указывает в центр круга. Возле каждой фигуры начиная с востока на запад фазы солнца. На полу находится надпись:

«Следуй за солнцем, дабы найти искомое.»

Фигуры в зале не более, чем уловка для искателей. Если повернуть знак возле фигуры с востока на запад – БУ от спелла или 1d6 повреждений, если бросок успешен половина повреждений. Каждая последуйщая фигура наносит +1d6 повреждений, то есть если первая фигура наносила 1d6 поврежднний, то вторая соответственно 2d6. Последняя фигура 6d6, как Fireball воздествует на радиус, то есть на всю площадь зала. Если же РС умудрились активировать сразу все статуи то 12d6 повреждений будет им щедрой наградой.   

По коридору направо:

Идя по-восточному коридору слева РС видят огромные двери. Двери ведут в зал, но открыть их отсюда невозможно. (Замануха.) Справа: две комнаты для гостей. Последняя третья комната, спальня самого Лагена, но и тут ничего интересного. Дальше коридор идет в северном направлении. Но потом обрывается. Если РС посмотрят вниз, то никакого первого этажа не увидят, там бездонная пропасть. Как только РС подходят к обрыву с их стороны и на другой стороне вспыхивают по два факела. На полу можно прочесть надпись: «Свет пяти укажет путь.»

Все что нужно, это найти отверстие в полу и воткнуть туда горящий факел. Появится плита, по ней можно перейти на противоположную сторону. Коридор упирается в двери. Двери, которые прямо – ведут к алтарю и оружию, слева небольшие двери ведщие в злополучный холл. На дверях (к алтарю) написано: «Только человек с чистым сердцем сможет сюда войти. Смерть легче перышка, долг тяжелее горы.»

(Для ДМ: суть данной надписи. Любой ивильный чар должен выбросить БУ от окаменения, иначе превратится в камень.)

В самой комнате находится алтарь. На алтаре искомый топор. Оружие можно достать не входя в комнату, конечно если у РС есть веревка и крюк (DC 10) без таковых (DC 17).

«Берегитесь! Верховцев – предатель!» (К.Булычев) 

Итак предположим РС при помощи NPC удалось вытащить топор. Как только РС возьмут топор в руки они тут же переносятся к башне Тендалиона. Но тут они могут заметить, что река как то по-шире и лес кругом. Телепортируются РС не только в пространстве, но и во времени. По дороге идет маг с охраной, не балуй, человек в десять. Вся эта группа сопровождает телегу на которой покоится тело дуэргара. Помимо 6 файтеров, с магом еще несколько людей в робах, но явно рангом пониже. Также недалеко от мага идет рыцарь в латнике. Увидев РС маг вполне естественно начнет распрашивать их кто они и откуда. От самого мага они узнают, что он Тендалион хоронить своего друга дуэргара, далее он представит им воителя Брана и своего сына Кверниона.

Если РС сразу влоб выпалят мол («Верховцев – предатель!») ну что ж Бран файтер 8-го уровня, он тут же попытается наказать обидчика. (От Мастера уже зависит даст он умереть приключенцам али нет. Можно к примеру дать Брану опустить всех в 0, кроме кого-то одного.) Если же РС попытаются поговорить с Тендалионом наедине, то позже трое молодцов мрачными голосами предложат Брану отдать оружие и пройти с ними. В любом случае РС должны попасть в башню. Там Тендалион устроит им настоящий допрос с пристрастием. Итогом может стать казнь Брана и отправка РС назад в будущее. Вот одна только проблема, будущее изменилось до неузнаваемости. Это лишнее доказательство тому, что судьбу не обманешь. Но это уже совсем другая история.  

