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ВВЕДЕНИЕ

«Призрак Квымпъенских болот» - это короткое приключение, написанное под 2,5 редакцию для сетинга Вэстлэнд, предназначенное для четырех-пяти персонажей 3-4-го уровня. Мастер может легко изменить его под свой сценарий и для приключенцев более высокого или низкого уровня, или для больших, либо меньших партий приключенцев. 

ПОДОПЛЕТКА ПРИКЛЮЧЕНИЯ (only for DM)
В подземельях Квымпъенгского замка был растревожен демон Селестии черный Абишай, где с незапамятных времен злодействовали бандиты Банголо Била, сына Брунгула Блая, который прослыл весьма известной личностью в бытность Вэстлэнда. Пробудили Абишая кобольды, которых Шамлер подарил Банголо Билу в честь заслуг его отца в прошлом. Взамен Шамлер попросил Била дать пристанище его людям, которые кое-что ищут на Квымпъенгских болотах. Шамлер отправил несколько культистов в королевство с целью найти молодую магушницу, за что обещал дать им силы и знания, способные контролировать Абишая.
Культисты пошли по легкому пути, наняв в Нортлане Перечную банду, дабы те нашли девушку и передали ее в их руки в замке Вэлдора Пулла на Квымпъенгских болотах. 
Перечная банда Висмута Ван Энгольда крадет девушку, но по воле случая они идут не по той дороге, которая приводит их во владения холмовых гигантов. В результате вся банда оказывается убита, а девушка бежит на болота и попадает в плен к лизардам, проживающим на болотах. 
На обратном пути, на границе культисты попадают в засаду к королевскому патрулю и убивают несколько человек, но гарнизону ВРИПД удается поймать одного культиста.
Бандит Бангло Бил серьезно озадачен новыми гостями и по убедительной просьбе наемников Тюльпана не дает культистам попасть в замок. Сейчас запасы бандитов иссякли, и они вновь взялись за топоры, и вышли на большую дорогу.

Культистам приходится отступить в глубь болот, где они захватывают древнюю сторожевую башню, в которой жил оппозиционный клан лизардов, воюющий со своими соседями (1-й клан лизардов). В подвалах этой башни было скрыто оружие древнего мага Горхейда жезл грома и молнии. 
На поимку преступников, учинивших несколько смертей при помощи черной магии на границах королевства, отправляется начальник группы зачистки от скверны волондиской и черных магов Урван Чаус. Но он идет по ошибочному пути, взяв след Перечной банды.
Глава воровской гильдии Вильмо Пташка, прознавший об адептах Карбусаковскогокульта, отправляет целую ораву наемников помешать им выполнить свое задание. Наемники быстро попадают в замок Вэлдора Пула и дают достойный отпор культистам, прогнав их на болота.
Конкуренты Пташки организация Дантистов узнают об этом и всячески мешают наемникам воровской гильдии. Именно они становятся главными противниками РС, приняв их за людей Вильмо.
Северно-восточный королевский гарнизон внешней разведки и подрывной деятельности отправлен на болотища королевством, с целью выяснить причину участившихся вылазок зомби, о которых королевство давно уже забыло. В ходе операции они находят бежавшего адепта карбусаковского культа, который постоянно кричит о великом демоне, которого побудили ото сна. На начало приключения пленник находится в землянке где-то на болотах, элитные солдаты  не особенно ему верят, но будут держать его до тех пор пока Урван Чаус не найдет их или они его.
1-й клан лизардов поймал девушку, но Банъенгогр королевская ящерица, решил не есть девушка т.к. странные люди стали ходить по болотам, и если они девушка искать, то можно их (людей) направить на 
оппозиционный клан, который занимает красивая башня, а если башню подарят Банъенгогру, он подарит девушка. Банъенгогр крайне гордиться своему высокому интеллекту и часто об этом говорит: «…Не правильно люди говорить, что ящерица глупец! Королевская ящерица не лось, лось рога застревать, а Банъенгогр солнышко! Она думать голова давай, она умница!»

Оппозиционный клан лизардов был разбит и выгнан из своего жилища культистами карбусака, они напуганы, т.к ночью на болотах страшно и что-то ходит там с глазами красными горя, но не волк, ГОРАЗДО БОЛЬШЕ! Он наших уже поел, но никто его не видел, это дух болот Квым Къехх Сулл, что значит олень болот (у лизордов свои боги и предрассудки).
На северной окраине болот живет старый колдун Люпен Шатун, который содержит священную рощу, где выращивает особые сорта табака, а так же делает различные магические зелья. Люпен есть один из способов для мастера изменить сложность этого приключения - предоставив немного дополнительной помощи персонажам игроков – или немного дополнительных помех. Я бы советовал сделать этого NPC сравнительного высокого уровня жрецом или воином/магом, но со своими претензиями на исход этой компании. Можно использовать базовую литературу для его создания, или воспользоваться уже написанным Моню модулем: «Кто съел луну или Проклятие Айронхэда. (Пещера колдуна Люпэна)».
КРАТКИЙ ОБЗОР ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Действия разворачиваются на свободной территории, не принадлежащей королевству, ужасные, зловонные болотища скрывают демона Селестии пробужденного ото сна черными магами культистами Карбусаковского ордена. Перед РС встает нелегкая задача разобраться в запутанной паутине интриг и предательств, и в конце концов сразиться с черным Абишаем. Есть несколько противоборствующих сил, одним из них РС должны помочь, других просто вынести, третьих поставить на путь истинный.
Нортлан: начальная точка приключения, здесь персонажи игроков могут больше разузнать об истории болот и о страхах горожан. Одним вечером на них будет совершено покушения организацией дантистов, которые примут РС за людей пташки. Предполагается, что это произойдет прямо в городе, когда РС будут искать молодую магушницу или проявят интерес к этой истории.

Дорога к замку: довольно хорошо размеченная, она привлекает  опасных созданий и  разбойников. По дороге РС встретят людей Тюльпана, которые расскажут о некромантах, учинивших убийства на границе.

Далее следует трактир, где РС встретят много интересных людей, одним их которых, окажется Урван Чаус. Начальник охотников на волондистов и черных магов примет РС за перечных братьев, которые, по его мнению, совершили все  преступления и похитили девушку.

Дойдя до развилки,  перед РС встанет выбор: идти дальше на север, где он обязательно встретятся с голодными холмовыми гигантами, перебившими перечных братьев; или идти за восток к знаменитому замку Вэлдора Пула, где сейчас обитает банда Банголо Била. Исход встречи с бандитами не известен никому.

Предположительно РС каким-то образом разведут с бандитами, и момет быть узнают всю правду. Но так как у бандитов девушки не окажется, РС придется двигаться в глубь болот, куда ушли культисты.

Буде РС дойдут до этих мест, они обязательно выйдут на лизадскую запруду, здесь так же может быть бой, однако умный главарь лизардов объяснит глупым РС в чем дело, и предложит им свою сделку.

Если РС согласятся, их ожидает сюрприз, в старой сторожевой башне поселились культисты. У культистов есть пароль, о котором они договаривались с перечной бандой, если РС его не знают, культисты встретят незваных гостей всей своей мощью.  
В конечном итоге РС предстоит решать проблему всеми доступными и недоступными способами, есть много людей которые могут помочь партии, но для этого РС должны проявить свои дипломатические способности. 

КАК ВВЕСТИ  ПЕРСОНАЖЕЙ

Для DM'a главное привязать игроков к пропавшей девушке, она может быть знакома кому-то из партийцев, либо по какой-то другой причине им нужно было с ней встретится. (Я бы добавил немного любовной интриги в это приключение). Хотя если ДМ захочет, он может ввести РС и другими способами, например: они наемники воровской гильдии или королевства, они ищут культистов или перцев, может быть они просто видели вывеску: «Wanted: Bandit Bangolo Bill! Price 1000 gp.»    

СУЧАЙНЫЕ СОБЫТИЯ И ВСТРЕЧИ
НА болота раз в день кидайте чек не заблудились ли РС, сложность этого равна 60%, Считается по правилам в Руководстве Данжон Мастера Глава 14: Время и Движение Возможность Заблудиться. Так же раз в день кидается чек от яда, при не прокинутом чеке герой заболевает квымъпенской лихорадкой (на усмотрение ДМ’a)

Дважды в день кидается чек ловкости, чтобы не попасть в трясину, без посоха чек кидается с -3.

Если герой падает в воду, он тонет из расчета: ловкость минус десять, полученное число есть количество раундов, которых он тонет. 

Дорога до Вэлдоровсого замка (до болот)

Кидается d6 три раза днем и 2 раза ночью, при 1 событие происходит. Чтобы определить, кидается d8. Подходя первый привал ребят Тюльпана, к выпавшему значению добавляется +1, а после трактира еще +1 

1) Elves. Небольшой отряд эльфов на привале. Их стрелы, оружие и кольчуги известны высоким качеством и не знают себе равных. Эльфы торгуют своими товарами, но королевство не очень их любит, поэтому все они живут по ту сторону вэстлэндской стены. 
2) Наемники Тюльпана.
3) Дождь. Начинается дождь, который продолжается 3-12 часов.
4)  Туман. Поднимается туман, который держится 2-8 часов. 
5) Дикий кабан ликонтроп или волки.
6) Уван Чаус или Люпэн.
7) ВРИПД или бродячий (любой) рыцарь.

8) Дантисты.

9) Кобольды или банда Банголо Била.

10)  Энергобесы или Абишай.  
Квымпъенские болотища

Кидается d6 три раза днем и ночью, при 1 событие происходит. Чтобы определить, кидается d8. После окрестностей замка, к выпавшему значению добавляется +1, после развилки еще +1 и после поворота на старую башню еще  +1

1) Дикие кабаны или волки.
2) Кобольды или их кабаны.

3) Банда Била

4) Бесы или 30% Абишай

5) Лизарды или 2-е лизарды
6) Наемники / Дантисты / ВРИПД

7) Зомби / Троглодиты / Болотники

8) Культисты Карбусака

9) Урван Чаус / Люпэн

10) Гиганты холмов

11) Бабалаки / Сбежавшая девка 

КРАТКИЙ СПИСОК NPC
Культисты  Карбусака:

Имя: Кальквымий Мордон Крыса
Класс: Half-orc 5th level Wizard (Necromancer)
Alignment: CE
Личность: Слуга Шамлера, которому доверили сложное задание найти молодую магушницу. Самовлюбленный злодей-прихвостень, хитрый, рассудительный и бесцеремонный, привыкший сначала командовать атаку, а потом разбираться, кто есть кто. Он достаточно трусливый, чтобы перечить своему господину.   

Statistics: Str 12, Dex 16, Con 8, Int 15, Wis 9, Cha 13 

Hit points: 16

WP: Dagger or Stuff 

NWP: Read/Write, Spellcraft, Ancient History, Astrology, Action in combat 

AC: 12

TH:  +1
Прочее: 

· Палочка Fireball (6d6 use/day)
· Пузырь Неуязвимости: Эта микстура дает устойчивость к не волшебному оружию. Она также защищает против нападений существ (не героев) без волшебных свойств или с меньшим количеством чем 4 Hit Dice. Микстура также улучшает оценку Армор Класса на 2 и дает +2 премию индивидууму в его инстинктивных защитах против всех форм нападения. Эффекты осознаны только, когда вся микстура использована, и они длятся 5d4 раундов.

· Свиток Защиты от Магии: (Время Чтения  8) Этот свиток призывает очень мощный, невидимый шар антимагии радиусом  5-футов от прочитавшего. Никакая форма магии не может проходить в или из него, но физические вещи не задерживаются шаром. Как и с другими защитами, шар антимагии перемещается с прочитавшим. Защита продолжается 5d6 раундов.

· Spell Book

	1st level - 4
	2nd level – 2
	3rd level - 1

	Chill Tough
	Spectral Hand
	Hold person

	Cantrip
	Mirror Image
	Monster Summoning

	Alarm
	Strength
	Feign Death

	Jump
	Levitate
	Nondetection

	Enlarge
	Darkness
	Wind Wall


Имя: Костолом
Класс: Half-ogre 4th level Fighter 
Alignment: NE

Личность: Тельник Мордона, здоровенный людоед, машина смерти в руках культистов. Фанатичный поклонник Карбусака. Орудует преимущественно руками, но не стесняется использовать кистень сделанный из черепа дварфа и напичканный шипами (d8+8). 

Statistics: Str 18.00, Dex 10, Con 20, Int 4, Wis 5, Cha 4 

Hit points: 35

WP: Специализация на кистень и пращу 

AC: 15

TH:  +7
Прочее: 

· Собачий нюх, орлиное зрение, понимание следов 70%, готовка супа из человечьего филе.

· Potion of Heroism, дает выпившему ее временное увеличение в уровне (хитпоинты, боевая способность и спасение) если он имеет меньше чем 10 уровней опыта.
Уровень
Подаренные
Добавочный

выпившего
Уровни
Hit Dice

    0
4
4d10

1st-3rd
3
3d10+1

4th-6th
2
2d10+2

7th-9th
1
1d10+3
· Potion of Gigantic Strength (2шт), может использоваться только воинами. Когда микстура гигантской силы использована, индивидуум получает великую силу и премии, повреждения когда его счет попадание, с любым ручным или метательным оружием.                     

D20
                        Сила       Вес       ТН
   Диапозон
    DMG


1-6
Гигант Холмов
485
+7
80 ярдов
1-6


7-10
Каменный Гигант
535
+8
160 ярдов
1-12


11-14
Ледяной Гигант
635
+9
100 ярдов
1-8


15-17
Огненный Гигант
785
+10
120 ярдов
1-8


18-19
Облачный Гигант
935
+11
140 ярдов
1-10


20 
Штормовой Гигант
1235
+12
160 ярдов
1-12


Имя: Пиявка Бэн
Класс: Human 4th level Thief
Alignment: CE
Личность: Слуга Мордона, злой, недалекий убийца.

Statistics: Str 8, Dex 13, Con 12, Int 10, Wis 10, Cha 4 

Hit points: 15

WP: Darts, Bows, Sword. 

AC: 11

TH:  +1
Прочее: 

· PP 15%, OL 10%, FRT 5%, MS 95%, HS 70%, HN 90%, CW 60%, RL 0%

· Backstab*2

· Кольцо защиты АС+1

· Кольцо падать как перышко. 
· Кольцо Прыжка: Носящий это кольцо способен прыгнуть на 30 футов вперед или 10 футов назад или прямо, с дугой,  приблизительно 2 фута на каждые 10 футов прыжка (см. заклинание волшебника 1-го уровня, прыжок). Владелец должен использовать силу кольца осторожно, так как оно может исполнять это только четыре раза в день.

Прочие культисты: (3 на одного РС), 1st level Fighters, AC 13, Short Swords
Урван Чаус и его охотники:

Имя: Урван Чаус
Класс: Human 3rd level Thief, 4th level Priest 

Alignment: LN
Личность: Начальник охотников на волондистов и черных магов. Комплекс неполноценности плюс мания величия и маленький рост, делают из него настоящего психопата. Он предан работе и отрабатывает каждый золотой, пытки и насилие обычные методы: «Неважно сколько будет убито народу, главное, чтобы враг был пойман и уничтожен». Для него лучше умереть, чем не выполнить порученное ВМ’ами задание найти и обезвредить черных магов учинивших безжалостные убийства на границе королевства.     

Statistics: Str 8, Dex 13, Con 8, Int 10, Wis 16, Cha 10

Hit points: 23

WP: Трость (d8+3)
NWP: Лидерство, Религия, История, Чтение/письмо

AC: 10 

TH:  2

Spells: – 5-4
Прочее: 

· PP 5%, OL 10%, FRT 35%, MS 25%, HS 40%, HN 10%, CW 60%, RL 0%

· Backstab*2

· Доступные школы: Обоняние, Общая.
· Кольцо Таран 6 use
· Трость Разрушения: Эта трость +3 волшебное оружие, которое причиняет 1d8+3 единиц повреждения. Големам трость наносит 2d8+6 единиц повреждения, а любой счет 20 или лучше полностью уничтожает голема. Любое попадание в голема иссушает один заряд. Трость причиняет обычное повреждение (1d8+3) существам Внешних Планов. Но любой счет 20 или лучше снимает один заряд и причиняет тройное повреждение: (1d8+3)x3. Не может перезаряжаться.

Имя: Гизмофред
Класс:  Troll 
Alignment: CE

Личность: С детства выращенный Чаусом тролль, охотятся на всех кроме наиболее мощных существ. Он уважает и боится Чауса и Вулдумских магов, разрешившим ему жить среди людей, он ненавидит волондистов и всячески с ними воюет.

Hit points: 81

WP: Две когтистые лапы и зубы, может нападать на нескольких противников. В редких случаях Топор +8 повреждения.
AC: 16

TH:  +7
Прочее: 

· Regeneration: Через три раунда после первой крови, восстанавливает 3 хитпоинта в раунд пока полностью не излечивается.

Имя: Зек Амнистированный
Класс: Human 6th level Thief

Alignment: СN

Личность: Помогает, Чаусу в поисках, его выпустили из городского Тауэра как человека лучше всех знающего повадки и обычаи волондистов. По большому счету для него главное его свобода и если потребуется он всегда может поменять цвет фигур, за которых играет. 

Statistics: Str 8, Dex 17, Con 9, Int 11, Wis 13, Cha 14

Hit points: 27

WP: Darts, Short Sword, Арбалет
NWP: Веревка, Animal training, Acrobatic  

AC: 13

TH:  +2

Прочее: 

· PP 95%, OL 20%, FRT 10%, MS 35%, HS 40%, HN 15%, CW 80%, RL 0%

· Backstab*3

Банголо Бил и его банда.

Имя: Банголо Бил
Класс: Human 3rd level Fighter, 10th level Thief
Alignment: LN
Личность: Бандит в третьем поколении, его отец Брунгуло Блай был выдающимся бароном, который занимался набегами на соседние деревни. Его хорошо помнят во всем королевстве, как самого демократичного и честного разбойника, Бил часто его цитирует. Бил живет по законам известным только ему самому, пытаясь этим самым быть похожим на отца, он думает так: «Многие помнят моего отца, а я как и он буду заниматься тем, что приносит деньги. Мне многие обязаны, я история Вэстленда, а по сему деньги на бочку господа, вас грабят!» Он довольно честен и почти всегда держит свое слово. Культистов он не любит, но вынужден с ними считаться, т.к. они прикрывают его и помогают числом кобольдов.  

Statistics: Str 15, Dex 13, Con 13, Int 11, Wis 15, Cha 12

Hit points: 63

WP: Топоры, Кистени, Арбалеты, Щиты, Кинжалы. Специализация на Two-handed Sword and Large Bow.     
NWP: Геральдика, Верховая Езда, Кузнечное Дело, Плотницкие Работы, Азартные Игры, Местная История, Установка Ловушек, Оценка, Лучное Дело/Стрельник, Охота

AC: 15

TH:  +5 (с мечем и луком)

Прочее: 

· PP 45%, OL 40%, FRT 5%, MS 10%, HS 95%, HN 15%, CW 90%, RL 90%

· Backstab*4 
Имя: Юнга Хью Одноглазый
Класс: Human 3rd level Fighter 
Alignment: TC
Личность: Ненормальный бандит, садовник Била и его правая рука. Туповатый, простой рубака, всю жизнь проработавший на дорогах с ножом. 

Statistics: Str 12, Dex 17, Con 9, Int 8, Wis 8, Cha 8 

Hit points: 13

WP: Специализация на кинжалы и арбалет. 

AC: 15

TH:  +5
Прочее: 

· Полностью обоюдорукий.

Имя: Anastrianna Amakiir 
Класс: Elf 4th level Wizard 
Alignment: LN

Личность: Любовница Банголо Била и если надо, готова отдать свою бесценную жизнь за него. Знает свое место и всегда представляет интересы бандитов, она прекрасная актриса, и использует свою внешность в корыстных целях.   

Statistics: Str 7, Dex 17, Con 9, Int 15, Wis 10, Cha 17 

Hit points: 13

WP: Посох.

AC: 13

TH:  +1
Прочее: 

· Посох Лечения: Может излечивать болезни, слепоту, раны (3d6+3 хитпоинтов), или излечивать безумие. Каждая функция иссушает один заряд. Может быть использовано однажды в день на любой персоне (карлик, эльф, гном, полуэльф, халфлинг), и никакая функция не может использоваться, больше чем дважды в день (то есть, посох может функционировать только восемь раз в течение 24-часового периода). Заряд - 4 полных дня.
· Горн Тумана: позволяет его владельцу получить густое облако тяжелого тумана, равное получающемуся после заклинания облака тумана. Каждый потраченный на использование раунд создает облако тумана с 10-футовый куб. Облако продолжается 2d4 раунда после последнего раунда использования инструмента.

    Примечание: владелец должен останавливаться на раунд, чтобы получить новое облако тумана, поскольку начальный имеет продолжительность жизни более 2d4 минут, и дрейфует от использующего его индивидуума. 

· Spell Book
	1st level - 3
	2nd level – 2

	Sleep
	Stinking Cloud

	Wall of Fog
	Forget

	Magic Missile
	Invisibility

	Friends
	Blindness

	Detect Magic
	Web


Кобольдовский клан «Кэнон Фодэрс»


Кобольд
Урды

Количество:
5-20 (5d4)
2шт.

АС:
7 (10)
8

MV:
6
6, Fl 15 (C)

HD:
1(d6)
5(5d6)

TH:
1
5

DMG:
d8
4d4

Особенность:
Нет
Scull Trap
XP:
20
175

Кобольды - трусливая, садистская раса маленьких гуманоидов, пахнущая влажными собаками и застойной водой, которых выдал Шамлер Банголо Билу, как пушечное мясо. Кобольды прекрасно это понимают, но сильно не выкаблучиваются, кормят их хорошо, да и работа знатная. Они особенно ненавидят гномов и всегда нападают на них.  Кобольды говорят на собственном языке; некоторые (75%) говорят на орочьем и гоблинском.

Главари, т.е. элитные урды, обладают палочкой удивления, которой умеют пользоваться очень хорошо.

Стратегия и тактика: подход кобольдов к сражению заключается в использовании подавляющего превосходства или обмана. Они любят устраивать скрытые ямы с шипами, арбалетами и другие механические ловушки. Они обычно имеют смотровые щели и пробивают отверстия около этих ловушек так, чтобы они могли лить масло обмана, метательное оружие, или пускать ядовитых насекомых к их жертвам. Боевые группы кобольдов вооружены острыми дубинами, топорами, охотничьими копьями, короткими мечами и копьями. Их щиты - деревянные или плетеные. Кобольды имеют 60-футовое инфровидение, но не видят хорошо при ярком солнечном свете, перенося -1 на их Силе Атаки. Далее, имеются животные охраны: 2-5 диких боровов (AC 13; HD 3+3; повреждение 3d4 клыками). 

Замок Лорда Вэлдора Пулла: Кобольды, живут в темных, влажных подземельях замка, собирают сокровища с тел жертв бандитов и несут их в подземелья. С тех пор как появился Абишай, они постоянно собирают трупы и приносят ему в дар. В некоторых случаях, кобольды не будут убивать их жертвы, если это потребует командование. Гномов съедают всегда.

___________________________________________________________________________________________________________________
В наличие имеется Палочка Удивления:   Палочка использует один заряд в функцию и имеет 10 зарядов. Она не может перезаряжаться. Там где применимо, должны быть сделаны инстинктивные защиты.

D100
Эффект

01-10
Замедляют существо, на которое направлено                                 на один ход

11-18
Вводит в заблуждение владельца на один раунд так что он верит, что палочки функционирует так, как обозначено вторым броском кубика

19-25
Порыв ветра, удваивают силу заклинания

26-30
Вонючее облако в 30-футовом диапазоне

31-33
Тяжелый дождь падает один раунд в 60-футовом радиусе от владельца палочки

34-36
Вызывает носорога (1-25), слона (26-50), или мышь (51-00)

37-46
Разряд молнии (70'x5') как палочка

47-49
Поток в 600 больших бабочек льется дальше и порхает вокруг в течение двух раундов и ослепляет каждого (включая владельца)

50-53
Увеличивают цель, если она в пределах 60 футов от палочки

54-58
Темнота в полушарии диаметром 30 футов, сосредоточенная на расстоянии 30 футов от палочки

59-62
Трава вырастает в области 160 квадратных футов перед палочкой, или существующая там трава становится в 10 раз больше нормального размера

63-65
Исчезает любой неживой объект до массы 1,000 фунтов и до 30 кубических футов в размере (объект становится эфирным)

66-69
Уменьшает владельца палочки к 1/12 роста

70-79
Огненный Шар как палочка

80-84
Невидимость скрывает владельца палочки

85-87
Листья растут на цели, если она в пределах 60 футов от палочки

88-90
10-40 драгоценных камней базовой ценностью в 1 gp, разлетаются в 30-футовом по длине потоке, каждый порождает одну единицу повреждения любому существу на пути, бросают 5d4 для числа попаданий

91-97
Мерцающие цвета танцуют и играют по 40-30 футовой области перед палочкой, существа  в ней ослеплены на 1d6 раундов

98-00
Окаменение (или инвертирование, если цель каменная) если цель в пределах 60 футов

Лизардмены:

                           Lizard’ы
      Банъенгогр   Казьюк

Alignment:
CN
CE
CE
Количество:
8-15 (1d8+7)
1
1

АС:
15
17
15

MV:
6, Sw 12
9, Sw 15
6, Sw 12

HD/HP:
2+1
8 (50hp)
3(19hp)

TH:
1
7
3

Число нападений:
3
1
1

DMG:
1-2/1-2/1-6
5-20 (3d6+2)
1-2/1-2/1-6

WP:
Нет
Трезубец
Нет

ХP:                                  100                     1000                 500
Лизардмены - дикие, амфибийные, рептилийные гуманоиды, живут падалью, набегами и, в менее враждебных областях, ловом рыбы и собиранием на квымпъенгских болотищах.

Стратегия и тактика: Ловушки, внезапные засады, и набеги - одобренная тактика. Во время рукопашной схватки, лизарды имеют тенденцию быть отвлеченными продовольствием (типа убитых противников) и простыми сокровищами, которые могут позволить им сваливать. Они иногда берут заключенных как рабов, для продовольствия, или жертв в неясных племенных обрядах.

Квымпъенгские болотища: Лизардмены типичные обитатели Вэстлэндских болот, топий и подобных мест, живут полностью под водой в заполненных воздухом пещерах. Лизардмены всеядны, но часто предпочитают человеческую плоть любому другому продовольствию. Из-за этого, как известно, они нападали из засады на людей, собирая трупы и захватывая оставшихся в живых. Они поведут партию к их логову для невежливого и неприятного банкета.

Продвинутые Лизардмены: Каждый третий лизард – продвинутый (+5hр), они живут в сырых хижинах, используют щиты (таким образом Армор Класс 16) и швыряют колючие дротики (диапазон 30 ярдов, 1-4 единиц повреждения) или охотничьи копья (1-6 единиц повреждения) перед столкновением с врагом. Они используют дубины лизардменов (2-8 единиц повреждения), а лидеры могут использовать захваченные мечи или другое вооружение. 

Королевский Ящер Банъенгогр: Королевский ящер - лизардмен вышесреднего роста и интеллекта, ведущий племени лизардменов. Королевский ящер вооружен большим трезубцем, которым он владеет с большим умением и свирепостью. В руках королевского ящера, оружие причиняет 5-20 (3d6+2) единиц повреждения. Если Сила Атаки на 5 или более больше чем счет, необходимый, чтобы поразить, королевский ящер причиняет двойное повреждение (с минимумом 15 единиц).  Королевский ящер обычно требует двух людей каждую неделю. Если никакие люди не доступны, полулюди, и другие гуманоиды будут разыскиваться. Если и они не доступны, двое из телохранителей королевского ящера будут убиты и съедены вместо них. Учитывая экстремальное положение Ящера, РС и прочие будут как раз во время! 

У лизардов есть Палочка Парализации: Эта палочка стреляет тонким лучом размытого цвета на максимальный диапазон 60 футов. Любое существо, которого коснулись лучом, должно бросить успешную инстинктивную защиту против палочки или остается полностью неподвижным на 5d4 раундов. Спасение указывает на то, что луч промахнулся, и не имеется никакого эффекта. Как только луч касается одного существа, он останавливается, палочка может нападать только на одну цель в раунд. Палочка имеет инициативный модификатор +3, и каждое использование стоит один заряд. Палочка может работать однажды в раунд. Она может перезаряжаться.

Наемники Тюльпана: Это - группы файтеров низкого уровня, которых нанял Пташка, для срыва планов адептов Карбусака, предложив самую высокую цену. Ребята носят длинные черные плащи, бриты наголо и вооружены до зубов всеми видами современного, стрелкового механического оружия (+3) сделанного на заказ в клетчатой пустыне из особых сплавов, так же в нагрудном кармане они таскают желтые тюльпаны. Всех крутых парней татуируют желтыми драконами.

Дантисты: Они принадлежат к высшим классам. Они – не правящие благородные, но их богатство и связи делают их почти так же мощными. Дантисты направлены помешать тюлпановским наемникам и выкрасть девушку с помощью «дурного золота». Их лично курирует  секретарь Шамлера. Дантисты носят белые халаты и увеличительные очки, известно, что они, связаны с темными культами, алхимиками, и обитателями клетчатой пустыни.     

Северный и восточный гарнизоны внешней разведки и подрывной деятельност: Они же – вулдумский спецназ, асы и монстры дальней разведки, парни и девушки не горящие в огне и вообще не тонущие. Владеют большинством из известных типов и видов вооружения, приучены к выживанию в экстра экстремальных условиях. Проходят длительный курс как физической, так и психологической подготовки. 


Наемники Тюльпана
Дантисты
Гарнизон ВРИПД

КОЛ:
1-6
1-4
5-8

АС:
14
12 или 14
от 10 до 15

HD:
2
3
3

TH:
3
1
+3

DMG:
1-4/1-4 (Оружие)
Оружие
Оружие + Навык

XP ЦЕННОСТЬ:
75
50
100

Старик Люпен: Примерно маг/файтер 8го уровня. Дедушка в соломенном доспехе, с двумя катанами и в шлеме а’ля Дарт Вейдэр, за спиной торчит знамя с китайским иероглифом на черном фоне. Он сутулится и часто моргает правым глазом, в его зубах постоянно точит трубка. В принципе он может помочь РС запутанными легендами и загадками о Абишае, реально из него можно выбить табачку и кое- какие зелья и маг шмутки, средней мощности.

                          Черный Абишай       Энергобесы  

                      Лорд Вэлдор Пулл           Селестии

Количество:

1
5

АС:

17
14

MV:

9
12

HD:

4+1(25hp)
1

TH:

5 (11 с мечем)
1

DMG:
                                      7-14                        2-8

Число нападений:

3
1

Спец. Нападения:
                    Яд.           Арбалеты,

Защита:

Регенерация,
   работают



+1 или лучшим
как палочки



оружием
Вред 1-8

МАГ СОПР:

20%
Нет

XP ЦЕННОСТЬ:

20,000
300

Бой: В физическом бою, Лорд способен к сильному контакту, используя свою невероятную 18/00 Силу (+6 к повреждению). Он может нападать три раза в одном раунде, разделяя нападения между различными противниками. Удар вэлдорским перстнем действительно ужасен, заставляя любое существо, в которое он попал, получить 7-10 единиц повреждения и смертельную дозу яда. Необходимо пройти инстинктивную защиту против яда или жертва умирает за 1-4 раунда. Однажды в раунд лорд может использовать одну из следующих подобных заклинаниям способностей: обнаружение магии, обнаружение невидимок, огненный шар, обездвиживание персоны, улучшенная невидимость, полиморфирование себя, создание пламени, пиротехника и огненная стена. Лорд восстанавливает 2 хитпоинта в раунд и излучают ауру страха в 20-футовом радиусе (спасаются против жезла, посоха или палочки с -3 штрафом или бегут в панике в течение 1-10 раундов).

Лорд и бесы затронуты только следующими формами нападения:

Нападение
Повреждение
Нападение
Повреждение

Кислота
Полное
Холод
Половина

Электричество (молния)
Полный
Огонь (дракон, волшебный)
Нет

Газ
Половина
Железное оружие
Нет

Волшебный снаряд
Полный


