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Модуль для партии любого уровня, но не рекомендую новым персонажам. Вообще-то он готовился для большой кампании, разработка которой ведется. Карты не прилагаются – лень было выдумывать. Как всегда оставляю волю для фантазии, лично мне всегда легче импровизировать, чем читать по-готовому. Пользуйтесь, изменяйте, играйте. Все права абсолютно не защищены, но на модуль наложен Death Spell смертельный для игрока (чтобы не подглядывал).  Dingor BlackKnight желает приятного времяпрепровождения. (P.S. Пусть Makkawity меня простит за наглый плагиат идеи из его модуля «Охота на крыс», я не удержался. При отыгрыше первой беды советую ознакомиться с его трудом) (P.S.2 И не обращайте внимания, что поздние этапы мало описаны – игроки к тому времени должны обо всем догадаться и просто вынести всех и вся) Совет: опыта отсыпайте поменьше: шесть бед, шесть боссов - хватит на всех.
На площади казнили темного колдуна-некроманта. Толпа горожан собралась на «представленье» и получила удовольствие. Колдун извивался, корчился и кричал, когда языки пламени касались его плоти. Но последние его слова все же были: «Сегодня умираю я, а завтра вы отплатите за мою смерть! Шесть бед постигнет ваш смрадный город, перед тем как он исчезнет в пламени, подобно моему телу! Я заклинаю это перед всеми Темными Небесами, перед всеми вами столь радостно взирающими на меня в мой последний миг!» После этого колдун испустил дух, его пепел развеяли над «Полями мертвых» как здесь называли старое кладбище и забыли жители слова колдуна, сказанные им перед смертью.
 А вскоре настали беды…

Первая беда.
Внезапно город наводнили полчища крыс, они добрались до большинства продовольственных запасов и город может не пережить зиму. Лорд Фердинанд назначил награду за каждую убитую крысу в размере 1 cp. Но крысы оказались чрезвычайно умны: они не едят отраву и всегда держаться в стае.

Вторая беда.
Видимо из-за обилия крыс наступил мор. Страшная болезнь убивает несколько человек каждый день. Лекари еле-еле сдерживают распространение заразы, но она все равно охватывает все новые районы города. Заболел сам лорд Фердинанд.
Третья беда.
Прослышав о бедственном положении города, орковский клан «Черная собака» объявил войну и держит город в осаде, никого не выпуская и не впуская. Также активизировались несколько банд грабителей, которые порой открыто нападают на город.

Четвертая беда.
Сильные подземные толчки сотрясают город с каждым разом сильнее. Здания держатся, но никто, не уверен надолго ли.

Пятая беда.
Нежить встала на старом кладбище. Теперь туда опасно заходить, а по ночам мертвецы разгуливают по улицам города, нападая на горожан. Причем среди нежити появился Вампир Лорд, и несколько девушек из богатых семей стали его служанками.
Шестая беда.
Вулкан возле города снова проснулся. Вот-вот произойдет извержение и лава, несомненно, спалит город. Возле вулкана завелись саламандры и в жаркие дни они спускаются с горы, что привело к лесному пожару.

 Партия может оказаться в городе либо в момент казни (даже присутствовать на ней) либо днем позже. У них в городе важное дело (послание лорду Фердинанду, встреча груза, наведывались в гости к другу), но оказывается, что оно задерживает их на неделю, (лорд принимает только по понедельникам, груз полностью не разгружен, да и бумаги надо оформить, друг уговорил погостить подольше).

Именно через неделю начинаются беды с разницей в неделю-две. Можно уйти из города, что сразу закончит модуль, но когда наступает третья беда, все пути из города отрезаны армией орковского клана.

 Источники бед:

Своим проклятьем колдун призвал в город могучих демонов Темных Небес, которые стали возглавлять беды.

1) Крысы давно обитали в городе, но теперь к ним явился сам Крысиный Король АС 23 АВ + 5 dam: 2d4 +2 + save vs dis DC 13 HP: 8 у каждой головы (6 голов – шесть одновременных атак) bardic, regeneration, fear: cat
2) Источником мора является бес, поселившийся в Амбаре. Он невидим для глаз.

БЕС-МОРОК АС 20 АВ +6 dam 2d6 +sav vs dis DC 15 HP 400 fear, magic res., true sight
3) Орки поднялись, когда их шаман заявил, что получает «божественное видение» которое приказывает ему направить армию на город.
 ШУМАХАР АС 8 АВ+2 dam 1d6 HP: 24 (magic missle, summon animal 2, hold person, melfs acid arrow, kill cloud)
 После победы над шаманом из его тела вылетает демон

ДЕМОН ШУМАХАР

АС25 АВ +8 dam 2d8+2 HP 8 fear: holy magic
4) Землетрясение вызвано тем, что проснулся элементаль земли в городских катакомбах. 

ДЕМОН-ЗЕМЛЯ АС 30 АВ + 10 dam 2d12 HP 20 ½ dam absorb.
5) Пепел некроманта получил новую жизнь и теперь он ищет себе новое тело, заодно поднимая мертвецов. Вампир действует сам по себе.

ПЕПЕЛ-ДЕМОН

АС 19 (inv, размыт) AB +6 dam 3d6 hp 40 HD 20 ( может вселиться в любое тело с DC 14, изгоняется turn undead HD 8) magic missle, summon undead, control undead, ловушка-череп, couse medium wounds, vampiric toch
6) И наконец в вулкане выстроил свой трон сам Владыка Пламени, что позволил духу некроманта вернуться в пепел.

ВЛАДЫКА ПЛАМЕНИ

АС 30 АВ + 10 dam 1d12 + 2d12 fire HP40 fear:+1½ dam cold Knows all fire spells 1-7lvl
ЧАСТЬ ПЕРВАЯ: КОРОЛЬ КРЫС

Тут многое зависит от начальных знаний РС о ситуации. Если они присутствовали при прочтении проклятья, то могут сделать соответствующие выводы. В этом случае им следует догадаться покопаться в доме некроманта. При жизни его звали Нобиус. Это написано в объявлении на площади, либо в здании Магической Коллегии. 

 Послание на площади:

 Завтра состоится казнь ужасного преступника, пятнателя веры и чести, мага четвертого круга Магической Коллегии – Онфадиила Нобиуса. Суд доказал его вину в убийствах на кладбище, связи с темными силами, запрещенной магии и демонологии. Да сокрушит его дух молот Создателя.

       Послание в Коллегии:

 За свои злодеяния и нарушение кодекса Коллегии повелеваю исключить мага четвертого круга Онфадиила Нобиуса из наших рядов. Его имущество отныне принадлежит Коллегии, а жизнь правосудию. Председатель верховного круга Рамон Вайсхарт. 
Дом Нобиуса теперь принадлежит магу Коллегии Гансу фон Штольцу. На счастье РС он сохранил все записи и книги предыдущего хозяина и теперь занимается их изучением для доклада Коллегии о преступной деятельности Нобиуса. Штольц корыстный гном, поэтому за пользование собранием «уникальных рукописей» требует плату в 100gp. Сам же он специализируется в школе иллюзии, поэтому для него эти манускрипты не являются ценными.

 ШТОЛЬЦ (LN) 6ур. АС16 АВ+4 НР24 магия 0-3ур. Школа иллюзии 0-6ур.

Spellcraft +8 Усилить заклинание, продлить заклинание.
Если за ним вести слежку, то можно выяснить, что вечерами он находится в Коллегии, проводя там 2-3 часа, затем приходит домой. Но парадная дверь и его рукописный труд на тумбочке «Преломление лучей как усилитель иллюзии» под сигнализацией.

 Если изучать книги и рукописи в подвале дома ныне Штольца в течении 48 часов, то можно выяснить:
1) Нобиус искал секрет бессмертия (gather information:DC15)
2) В своих поисках он наткнулся на упоминание о демонах Темных Небес, которые обладали великой властью DC18
3) Он сумел установить связь с демонами и продал свою душу, скрепив договор ритуальными убийствами на кладбище DC20

4) Демоны, что он призывал, символизируют: голод, чуму, войну, дрожь земли, смерть, пламя небес DC25

5) Небольшое упоминание о том, что один из демонов напоминает огромную крысу, способную руководить своими собратьями DC 28

Если же РС не знают о казни, то могут заняться охотой на крыс, которые и сами иногда нападают на горожан, в том числе РС. Вскоре они должны заметить странное, даже разумное, поведение крыс и их увеличенную мощь в стае, будто их разумы сливаются в один. Также об этом им может поведать Герберт Трой – лучший охотник на крыс в городе.
 ТРОЙ (CG) вор 2ур. рэн. 3ур. АС20 АВ+5 НР32 дам (кор. меч) 1d6+2 карманник +6 поиск +6 прятаться +4 Избранный противник: крыса
 Еще через несколько дней он взволнованно сообщит, что, похоже, обнаружил гнездо крыс на старой свалке и хочет его растормошить. Если РС не будут в это время на улице, то встречи не произойдет.

Если встречи не произошло или РС не пошли с ним, то в логове Короля будет валяться полуобглоданное тело Троя.

 Еще информацию о Крысином Короле можно найти в библиотеке Коллегии. Но глава Коллегии Рамон Вайсхарт согласиться допустить в архивы только магов да волшебников (барду тоже можно попробовать его уговорить DC10) за 10gp.

Но можно уговорить DC18 библиотекаря Томаса Шмяуса. Он согласиться предоставить доступ в библиотеку за 50gp, но есть 40% шанс на час, что в библиотеку пожалует сам Вайсхарт. А он страшен в гневе.

Рамон Вайсхарт волш. 8ур. АС22 АВ+5 НР 56 (заклинания выбирает ДМ)
 Скорость нахождения информации 32-16 часов в зависимости от количества персонажей, занятых в поиске с DC16 (время сокращается в 2 раза, если попросить помощи у Томаса). Через это время они наткнуться на «Трактат о крысах» автора Теодора Яуса.

 Там будет сказано:

 И не дай вам Создатель думать о крысах как о мелких неразумных существах. Они обладают феноменальным коллективным мышлением и могут представлять огромную опасность. Это давно было подмечено демонами и темными магами, которые, контролируя инстинкты крыс, собирают их в стаи для своих темных целей. Среди демонов за этим были замечены: Гхолаш, Могракх, Узул, Огорморн (в обличие Крысиного Короля).
Ничего определенного, зато в той же книги есть рецепт уникального яда от крыс (40gp 2sp +420 exp) который наносит 2d12 повреждений крысам, в том числе Королю (в 2 раунда). Рекомендуется кинуть банку в логово крыс и подождать несколько минут. 
Ну и, наконец, РС сами могут наткнуться на дыру в куче мусора, небольшого диаметра, возле которой, как в карауле, стоят две крысы. Если РС замечены, то одна крыса убегает в дыру и возвращается с 20 собратьями (кол-во можно уменьшить, но мощь увеличить).
Разрушить стену мусора можно с проверкой силы DC12. Это откроет вход в логово Короля. После его смерти крысы вернуться в катакомбы и свалки.
                                         ЧАСТЬ ВТОРАЯ: ЧУМА

Независимо от того, успели ли РС покончить с Королем, в городе начинается эпидемия странной лихорадки ( - 2 str -1con per day) (странные боли в желудке, головная боль, жар, сухой или кровавый кашель, удушение, кома и смерть). РС тоже могут подцепить ее питаясь в тавернах или в гостях DC 8. Заражена пища, но определить это практически невозможно. РС точно не могут. Лишь проверка heal DC 16 даст намек, что болезнь начинается со странных болей в желудке и тошноты. Но теперь в городе настоящий переполох. Мало того, что несколько районов закрыто на карантин и без особого пропуска туда не попадешь, так жители стали обвинять во всех бедах темных магов и их опыты. Поэтому в город пожаловал сам Бенедикт Мур – верховный канцлер Святейшего Синода, дабы очистить город от козней темных магов. Сразу по всему городу начинаются допросы, отлов магов, несколько показательных казней. Желательно чтобы среди РС не было «темных» магов – Мур раскусит их с помощью know aligment и препроводит в тюрьму. Если же выяснится, что ничего дурного за РС не числится, то отпустит, но доверия к ним не будет. По причине гонений закрывается Магическая Коллегия, и вся библиотека переезжает в особняк сэра Грэхема сочувствующему магам. От чего и он в опале. 
 Теперь выяснить причину легче – все тот же Нобиус постарался, а вот источник гораздо сложнее. Так, например все лекари города будут разводить руками, но говорить, что обычные средства сильно ослабляют эффект болезни. Мур и члены его Комитета Святейшего Перста (сэр Роланд, Сэмюель Куст, Сала, сэр Баниус) будут обвинять во всем черных магов и их союзников.
 Комитет:

Бенедикт Мур (CG) клерик 5ур. вор 3ур. АС 32 АВ +8 НР64 cure light wounds, cure medium wounds, bless, detect evil, protection from evil, сопротивление стихиям, тьма, тишина, молитва, couse death wounds
Глава Комитета, прибыл в город по поручению Святейшего Синода для изгнания зла
Роланд (LG) паладин 6ур. АС36 АВ +8 НР60 protection from evil
Правая рука Мура. Человек справедливый, поэтому является адвокатом на суде Комитета.

Сэмюель Куст (LE) клерик 2ур. вор 4ур. АС 24 АВ+6 НР bluff +7

Пользуется своим положением в Комитете для личного обогащения. Тех кто не согласен с ним «сотрудничать» обвиняет в пособничестве злу (при его блефе это нередко удается). Ему очень нравится сложившаяся ситуация и если он узнает, что РС будут искать выход из нее, то будет всячески мешать. Но Роланд ему не доверяет и максимум что может быть с РС это день в камере.
Сала (CN) клерик 5ур. АС 22 АВ +5 НР 38 heal +6 заклятья клерика 0-3 ур. (все)

Сала вызвалась отправиться в город с Муром для того, чтобы найти лекарство и помочь жителям. Это возвысит ее в иерархии до Сестры Боли, но на данный момент она об этом не думает. Не влезает в дела Комитета и отмалчивается на суде, зато если РС докажут ей свое желание найти лекарство от чумы, то она встанет на их защиту.

Баниус (LN) воин 8ур. АС35 АВ +8 НР 80 могучий удар, рассечение,боевые рефлексы

Телохранитель Мура. Однако по выходным часто пропускает стаканчик в таверне. Предан хозяину как пес и люто ненавидит Куста.
Детальную информацию следует искать в Библиотеке Коллегии в особняке Грэхема, но доступ туда закрыт, пока РС не докажут свою лояльность к Коллегии (выручат мага, будут всячески доказывать непричастность Коллегии к бедам города). Дом же Нобиуса сожжен, так как там Комитет обнаружил книги по черной магии на второй же день своей работы,в тот день можно будет застать Штольца рыдающим над своим рукописным трудом, но если его не спрятать, то придет человек Комитета и арестует мага по обвинению Куста (тому нужна была первая жертва).
 Если пронаблюдать за распространением чумы, то можно заметить, как она идет из района Городских Амбаров. Причем первым заразились ближние районы, а потом продукты попали дальше, когда закончились в других районных амбарах. Это может сообщить и Сала через полторы недели.

Также заболевший житель может признаться, что в тот день украл еду из городского амбара. 

 Но не стоит спешить! Если и войти в амбар, то ничего не обнаружиться (демон-то невидим). Зато библиотекарь Коллегии Томас обнаружит древний свиток с детальной информацией об этом демоне. Если Комитет к тому времени не обвинит Грэхема в ереси и укрывательстве зла в своем доме (с подачи Куста) и не сожжет дотла библиотеку. Тогда весь в саже, Томас обнаружиться в погребе таверны, где остановились РС, а им передаст записку через хозяина. Желательно чтобы не был выходной, не-то в таверне будет Баниус и перехватит сообщение. На месте Томаса останется лишь выпавший свиток, но лучше всего попробовать выручить библиотекаря, он еще пригодится. 
 Убить демона будет трудно, зато Мур знает чудесное заклинание изгнания и ему лучше поведать о своем открытии. Это сократит HP демона в 10 раз. После его смерти болезнь сразу пройдет.

                                              ЧАСТЬ ТРЕТЬЯ: ДУХ ВОЙНЫ

Мало городу Бенедикта Мура, так еще теперь весь город на осадном положении. Солдаты получили уйму полномочий и поспешили этим воспользоваться: введен комендантский час и частые военные патрули. Теперь нельзя находиться в городе после захода солнца, иначе солдатам приказано убивать всякого нарушившего указ. Есть тут небольшая лазейка – если РС помогли сэру Грэхему, то он выписывает для них разрешение на нахождение на улицах города в любое время. Но этот приказ не позволяет РС входить в «стратегические зоны»: склады, амбары, кузни и другие здания, помеченные красным мечом. Причем с этого момента лучше воздержаться от преступлений – военный суд, это далеко не суд Комитета.
 Временами орки будут совершать набеги на город. Несколько отрядов даже проникнут в город. Они имеют все шансы встретить на своем пути РС.

Выйти на цель этой части легко: если стоять на крепостной стене во время орковского штурма, легко заметить шамана отдающего приказы своим собратьям. Командиры на стенах сразу опознают в нем зачинщика войны – старого шамана Шумахара.
Он будет разъезжать под стенами на огромном волке, но все пущенные в него стрелы будут натыкаться на невидимую преграду. Шумахар будет громко кричать:
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- Темные Небеса, Сильные Ветры!!! Темные Небеса! Шумахар!!!

Орки, слыша его крики, будут нападать еще яростнее.
Эта часть истинно боевая, только биться придется только под (или на) стенами города. Иначе до шамана не добраться (если только не перебить сотни орков в главном лагере). Стрелы против него бессильны, а вот маг может снять его со стены. Также можно встретить его под стенами, отбиваясь от наседающих воинов - орков. 
После гибели шамана, орки отступят, но нападений не прекратят. Зато их атаки потеряют какую-либо эффективность, без поддержки магии Шумахара.

 Но остаются еще четыре банды разбойников. Этих ребят придется искать в лесу (что опасно из-за наличия в нем орков) или устроить засаду (они всегда нападают с востока).

                                           ЧАСТЬ ЧЕТВЕРТАЯ: ДРОЖЬ ЗЕМЛИ

Город сотрясается от жуткого землетрясения, которое повторяется раз в два дня и длится все дольше и дольше. Источник его не ясен, что заставляет горожан усиленно молиться за свою жизнь. Сложность в том, что РС имеют лишь один путь узнать информацию – Томас. Он передаст (если они его выручили) РС манускрипт о древнем городе, похороненном под нынешним в глубине катакомб. В том городе был очень силен Культ Земной Коры, что и стало причиной его погребения. Видимо древняя сила ожила и желает засыпать землей новый город. Еще через несколько дней в земле откроется огромная дыра, ведущая в глубину. Это должно подстегнуть РС спуститься туда (-2 яруса подземелья).
 Путь к демону тернист и опасен: 6 ярусов подземелья + лабиринт развалин города, затем 4 яруса древнего храма. Да и время ограничено: через 2 недели стены не выдержат постоянной тряски и образуются дыры, в которые и устремяться орки, что сделает их атаки сильными и без поддержки шамана. Но на то и герои, чтобы преодолевать и такие трудности. Естественно, что после смерти демона землетрясения прекратятся.

                                          ЧАСТЬ ПЯТАЯ: ВОССТАВШИЙ ИЗ ОГНЯ

 Даже мертвецам не спится более в этом городе. На старом кладбище открываются склепы и нежить выходит ночами на улицы города, причем испугом от них не отделаешься. Причем мертвые стараются отомстить своим обидчикам, если таковые были. А были они несомненно: судья осудил на смерть невиновного, жена мстит богатому мужу и его любовнице за яд в бокале, вор направляется к приятелям, дабы заново обсудить условия дележа награбленного и т.д. Среди суматохи никто и не замечает странный недуг молодых дочерей нобелей, общей чертой которого являются две точки-метки на шее. И их скорая смерть. PS: Вампир выступает как дополнительный квест, хотя охота на него достойна подробного описания в отдельном модуле.
 Тут любому цивилу ясно, что источником зла является кладбище. Дух обитает в развалинах церкви. После победы над ним мертвецы больше не нападают на людей, но и вернуться в могилы не спешат. Просто тупо стоят, потеряв практически всю связь с этим миром, но не востребованы в загробном.

                                          ЧАСТЬ ШЕСТАЯ: ГОРА СУДЬБЫ

 Вулкан проснулся – что моет быть хуже? Только демон внутри вулкана. В отличие от прошлых частей, в этой главный противник сам показывается горожанам в виде облака черного дыма с очертаниями демона. Он говорит, что вскоре рок проклятья Нобиуса падет на город. Что город исчезнет в огне кипящей магмы во имя Темных Небес. 

 Добраться до горы и биться внутри должно быть ОЧЕНЬ сложно. В этой главе собраны все враги предыдущих глав: крысы, орки, нежить и прочие. Это помимо малых и средних элементалей огня, саламандр и ифритов. Зато на помощь РС встанут и три мага коллегии (сам Рамон Вайсхарт), весь Комитет и Герберт Трой (если жив).
 Победа приносит городу мир и покой (при условии что другие боссы повержены). Город зализывает раны, а лорд Фединанд младший (отец умер от лихорадки) повелевает запечатлеть во фресках главного собора Церкви Спасения и Возрождения подвиг героев.
