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By Erl, Idia by Andrey Leslie & Alexey Piliсhev


Модуль для трех - шести персонажей 1-2 уровня. AD&D, 2Ed.





Бэкграунд


Город Анрихен (или любой другой по вашему выбору) может находиться где угодно. Главное, чтобы под ним была хорошая система канализации (возможна сработана гномами). История началась с того, как некогда живший здесь маг проводил непонятные эксперименты с животными. Точнее с крысами. Суть своих экспериментов он скрывал. Занимался он этим не один год и однажды что-то пошло не так и его ученик, без разрешения вошедший в его дом  нашел учителя мертвым. Он был загрызен и обглодан, кругом было множество следов, напоминающих следы больших кошек. Также несколько клеток, где он содержал своих подопытных были открыты и пусты. Также стоит отметить, что все его книги были злобно погрызены крысами.


For DM:  Кенар (этот самый маг) хотел сделать их крыс верных слуг своих (солдат, рабочих, шпионов и так далее). Ему даже удалось наделить их разумом. Но это его погубило — однажды главный (и самый умный) крыс, которого Кенар любовно называл “Король” вылез из клетки и перегрыз горло мирно спящему Кенару. Затем он освободил некоторых крыс — мутантов, кои ему подчинились. Они прожили в доме мага несколько дней, затем, когда еда начала подходить к концу (книги магии, остатки мага и так далее) Король и его “свита” покинули славное местечко и поселились в канализации.


История была бы забыта, если бы примерно через год после этого случая местный бродяжка не нашел в канализации обглоданный труп. Тогда эту историю не вспомнили, но примерно через два месяца другой бродяга уверял, что на него напали толпы гиганских крыс и спасся он только чудом. По его словам крысы были размером чуть ли не с медведя (special for DM: Пить надо меньше :-). Еще месяц прошел относительно спокойно и вновь было найдено обглоданное тело. Вот тогда люди всполошились и заставили совет предпринять хоть какие-то действия.


Совет заказал у местного травника крысиный яд и в обильном количестве спустил его в канализацию. Эффект был положительным. То там, то тут стали находить крыс размером не меньше взрослого кота и целых пол года ничего не происходило. Но затем история повторилась — очередной бродяга уверял, что еле сбежал от крыс, демонстрируя ужасные раны. Но началу все решили, что он бредит, но найденный черед пару недель обглоданный труп молодой служанки заставил задуматься еще раз. Совет вновь использовал яд, но эффект оказался близким к нулю. С тех пор примерно раз в неделю находили труп или же появлялся кто-то, утверждавший, что на него напали гигантские крысы. К моменту прибытия в город партии крысы обнаглели на столько, что уже начали вылазить на улицы в середине дня.


For DM: А крысы росли и множились. Учтя неудачу первого нападения, Король по немного выработал иммунитеты у своих подопечных. Теперь они получают спасброски и если они успешны - яд на них не действует в принципе. Если же спасбросок был неудачным, считается, что яд действует в пол силы (как будто сделан спасбросок). Сейчас Король пытается расширить свои владения и получить больше пищи.


Начало истории


Партия прибывает в город Анрихен (или любой иной по вашему выбору). Возле городской ратуши стоит “доска объявлений” и когда партия проходит мимо ратуши она сидит, как вышедший из ратуши клерк в сером фартуке прибивает к нему большой лист. На листе написано буквально следующее (на местном и опционально Всеобщем или языках близлежащих земель):


Объявление!


Всем известно, что наш любимый город поражен заразой и


эта зараза - мерзкие грызуны, поганящие нашу жизнь.


С оного дня Мы, то есть городской совет объявляем о том,


что за каждый хвост гигантской крысы любой горожанин


или гость нашего города получит одну серебряную крону.


Если же кому-то удастся изготовить яд, 


способный разом уничтожить всех мерзких созданий,


 без вреда для жителей города, и произведет сие действо,


получит награду в 200 полновесных золотых монет.


Также мы просим заметить, что длина хвоста 


гигантской крысы составляет не менее одного фута.


Если партия не обратит на это дело внимания — то же самое будет зачитываться на рыночной площади и не один раз. Если проигнорируют — сами себе злостные бакланы. Game Over.


Если же партия с криками “Must Die!” кинется в канализацию (предположительно вниз головой) — весь следующий параграф можно пропустить.


ГОРОД


Если у партии хватит ума сначала изучить обстановку они узнают несколько занимательных фактов истории — см. бэкграунд. Большинство событий известны всем жителям города. Каждый раз кидается 1d8.


В ходе расспросов они могу узнать слухи, относящиеся ко всем событиям.


Крысы были созданы Кенаром — сумасшедшим магом. Они и убили его. (Правда)


Под городом живет банда каннибалов. Это они поедают людей (Ложь)


Слуги Безымянного (или любого другого гадостного бога по вашему желанию) проводят свои ужасные обряды и убивая людей скармливают их крысам, чтобы никто о них не догадался (Ложь)


Кенар не умер — он создал своих крыс и это он руководит ими, стараясь захватить город (Правда/Ложь)


Городской Совет экономит деньги на наших жизнях — они намеренно купили самый слабый яд против крыс, поэтому он на них не действует (Ложь)


Крысы, крысы... Это враги напустили их на наш город, чтобы запугать нас, но мы не сдадимся! (Ложь)


Крысы предпочитают охотиться по ночам близи стоков. Они в большом количестве нападают на жертву и затем волокут ее в канализацию, где пожирают (Правда.)


У крыс есть крысиный король, который управляет всей этой сворой (Хоть и вымысел, но правда)


Ратслэеры


Итак, партия кидается в канализацию резать крысам хвосты. Будьте уверены, что представляете себе средневековую канализацию, залитую помоями и испражнениями. “А этот запах...”.


Катакомбы представляют из себя запутанный лабиринт, который иногда освещается через водостоки. Карта не критична — ее может нарисовать любой (можно вообще не рисовать, я вполне обходился без нее).


Через каждые 1d20 минут происходит какое-то событие. Для определения кидается 1d20 и прибавляется номер энкаунтера (0+d20 для первого энкаунтера, 1+d20 для второго, 2+d20 для третьего и так далее). В общем к 15му энкаунтеру партия имеет шанс нарваться на Короля крыс.
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ОПИСАНИЕ ЭНКАУНТЕРОВ


Гигантские крысы


Появляются они в количестве 2d4 штуки. ТТХ почти те же, что и у одноименных тварей из monstrous manual:


AC 7, MV 12 (sw 6), HD 1/2, THAC0 20, Dam 1d3, SA: none (NO decease!!!), Size T (2’ long), Morale 11-12 (Ratking control), XP 12


Обычные крысы


То же, что и в Monstrous Manual за исключением того, что в драку не лезут вообще. Только разбегаются. Приключенцы, конечно, могут их подолбить, но толку никакого. Да и хвост у них гораздо меньше фута ;-)


Несколько убитых гигантских крыс без хвостов


Беднягам в количестве 2d4 штук явно не повезло. Поражения самые разные - колющие, рубящие, дробящие. Хосты, естсно, порепаны. Кстати, есть 5% шанс застать победителей за этим занятием.


Обглодыш


Древний трупик. На сколько древний — 2d6 недель. Почти наверняка пахнет. В принципе желающие могут порыться в поисках чего-то ценного. В 25% случаев — уже обшмонан.


Варианты находок (кидать 1d6)


1�
2 золотых, 12 серебряных, 2 медных, украшенная трость (для опознания торговца, стоит 2 gp)�
�
2�
5 медных монет, медный браслет (стоит 1 sp, таких много)�
�
3�
Золотой зуб (стоит 5 sp)�
�
4�
Ни фига нету, акромя пары серег (стоимостью порядка 2 sp)�
�



Драка крыс и людей.


Партия слышит звуки битвы. ТТХ крыс - см. выше. Их 2d4 штук, у каждой крысы -1d2 хита (драка уже шла). ТТХ людей берутся из нижеследующей таблицы, но у каждого - 1d3 хита. Если лень ролить, можно просто у каждого списать по два хита. Все охотники имеют следующие ТТХ: Human, Move 12, SD: None, MR: None, Size: M. Количество охотников - 2d4, начиная с 1d4го (например, если на 1d4 выпало 3, а на 2d4 выпало 4, значит дерутся охотники 3,4,5,6)


1�
AC 3 (chain + dex), HD 3, hp 16, THAC0 17, dam 1d8+1 (long sword), Morale 11, XP 65�
�
2�
AC 5 (studden + dex), HD 2, hp 12, THAC0 18, dam 1d6/1d4 (short + dagger), Morale 11, XP 35 �
�
3�
AC 7 (studden), HD 2, hp 8, THAC0 19, dam 1d8 (long sword), Morale 10, XP 35�
�
4�
AC 6 (leater + dex), HD 1, hp 3, THAC0 20, dam 1d4 (dagger), SA: buckstab (dam x2), Morale 9, XP 17�
�
5�
AC 8 (leater), HD 1, hp 5, THAC0 19, dam 1d6+1 (spear), Morale 12, XP 17�
�
6�
AC 9 (dex), HD 1, hp 3, THAC0 20, dam 1d6 (club), Morale 8, XP 17�
�
7�
AC 10, HD 1, hp 5, THAC0 20, dam 1d6 (club), Morale 7, XP 17�
�
8�
AC 8 (leather), HD 1, hp 5, THAC0 20, dam 1d4 (dagger), Morale 10, XP 17�
�
9�
AC 8 (dex), HD 1, hp 4, THAC0 20, dam 1d6 (military folk), Morale 11, XP 17�
�
10�
AC 10, HD 1, hp 2, THAC0 20, dam 1d6 (club), Morale 10, XP 17�
�
11�
AC 10, HD 1, hp 3, THAC0 20, dam 1d3 (knife), Morale 9, XP 17�
�
12�
AC 10, HD 1, hp 2, THAC0 20, dam 1d3 (knife, Morale 7, XP 17�
�
На всё встреченную партию 2d10 крысиных хвостов и немного меди. Может несколько серебряных.


Партия “Охотников за хвостами”


Бандиты они и в катакомбах бандиты. Если считают, что будут покруче партии, просят отдать им все хвосты и денежки. В противном случае обещают набить личико. Какие именно ребята встретятся — смотрится по табличке для “крысоловов” —  кидается 1d6 (то есть если выпадет 2, то начиная со второго, выпадет 6 - начиная с шестого), затем 1d6 для определения численности (например, если начинаем с 4го и выпало 3, значит бандиты № 4, 5, 6).


Естественно, бандиты маскируются под охотников и с этой личиной нападают. Они ходят в “левой” одежде и на их лицах повязки (якобы чтобы уберечься от вони). Так что их не узнать. Также не стоит встречать партию с бандитами более двух раз.


В случае победы над бандой, кроме вышеуказанного, с них можно содрать немного серебра и меди и 2d10 крысиных хвостов.


Несколько неудачливых охотников за крысами


80% шанс (1-80 на 1d100), что уже обшмонаны и 5% шанс (81-85 на 1d100) нарваться на 1d4 гигантских крыс, которые их прикончили. Еще 1d4 крыс лежат мертвые. Для определения наличности покойных — 2d4 для определения с кого начать и 1d4 для определения количества покойничков. Например, если на 2d4 выпало 6, а на 1d4 выпало 2, то покойники номер 6 и 7.


Огромные крысы


Нападают в количестве 1d4 штук. Полное описание — см. приложение 1


Huge Rat: AC 6, Mv 12, HD 1-1, ТНАС0 20 dam 1d4, SA: Decease, SD: Poison Immunity, MR nil, Size 3’, Morale 13-14, XP 35


Удирающая одинокая крыса


Гигантская крыса, не выкинувшая тест морали. Имеет 1-2 хита и в бой вступать не намерена. Хотя ежели прижмут...


Король крыс


Главная гадостная тварь. В общем при появлении партии кидает на них своих любимых гвардейцев (огромные крысы в количестве четырех штук) и через пару раундов сам включается в драку.


Huge Rat (4): AC 6, Mv 12, HD 1+1, hp 8 each, ТНАС0 19, dam 1d4, SA: Decease, SD:Poison Immunity, MR nil, Size S (3’), Morale 13-14, XP 35


Ratking(1): AC 4, Mv 12, HD 2+2, hp 13, ТНАС0 18, dam 1d6, SA: Decease, SD: Poison Immunity, MR nil, Size M (4’), XP 65


По уходу в 5 хитов и менее король решает более не заниматься фигней и пытается сбежать, пока его прикрывает элита. В общем можно устроить погоню по следам крови и выскочить нагнать его в комнатке. Тут он попытаться договориться — таки чуть-чуть знает человечий. Он предлагает все свои сокровища за свою жизнь. Это всякая бижутерия (на 125 gp, 2 sp) и наличность (5 gp, 25 sp, 264 cp).


Если партия развесит уши, расскажет про величайшие сокровища, которые как-то пробрался (якобы тайное хранилище мага Кенара). Даже согласен дать провожатого. Дает в провожатые гигантскую крысу, которая ведет партию в ловушку, где ей придется драться с 15 гигантскими и 6 огромными крысами. Ясен пень, никаких сокровищ нет в помине. Если Короля отпустят — сами себе злостные бакланы —  он постарается с ними больше не встречаться. По крайней мере, пока не соберет большую толпу мышей.


В принципе есть шанс, что партия таки найдет Короля и возьмет его за шкварник. Он опять попытается откупиться всем, чем может, вплоть до обещания уйти из города. Если это сделать и обговорить детали (что крыс обязуются пропустить и не создавать помех), так и поступит (только уходить будут с другой стороны города — не такие он дурак, этот Король). Ежели партия так и сделает (договорившись с Советом города), по отбытию крыс им выдадут 100 gp за разрешение проблемы (может больше). Крысы уходят селиться по остальному миру (гыыыы...)


Если же партия прибивает Короля, все крысы теряют контроль. Теперь они могут драться до -2 хитов и отчаянно стремятся покинуть город на пусти убивая всех и вся (им бонус +1 to-hit, пенальти +1 к АС).


Приложение 1:


КРЫСЫ				Огромные				Король


Климат/Земля:				Умеренный/Канализация		Умеренный/Канализация


Частота встречаемости:			Редко					Очень редко


Организация:				Стаи					Стаи


Цикл Активности:			Ночь					Ночь


Диета:					Хищник				Хищник


Интеллект:				Полуразумный (2-4)			Средний (8-10)


Сокровища:				Нет					Z (в логове)


Элаймент:				Нейтрал				Нейтрал - Зло


Количество, в котором появляются:	1d4					1


Класс Доспеха (АС):			6					4


Рейтинг скорости:			12 (sw 6)				12


Хиты (HD):				от 1-1 до 1+1				2+2


ТНАС0	:				20					18


Количество атак:			1					1


Повреждения/Атаки			1d4					1d6


Специальные атаки:			Болезнь					Болезнь


Специальные защиты:			Иммунитеты к ядам и болезням		Иммунитеты к ядам и болезням


Магическая сопростивляемость:		Нет					Нет


Размер:					S (3 фута)				М (4 фута)


Мораль:				Элита (13-14)				Средняя (10)


Стоимость в ХР:			35					65





Эти крысы — плод экспериментов честолюбивого мага. Изначально он хотел создать полуразумных помощников — стражей и рабочих, но эффект превзошел его ожидания — ему удалось скрестив человека и крысу получить новое существо.  Это новое существо его и погубило — открыв клетку, в которой она содержалась, одна крыса загрызла спокойно спящего мага, а затем освободив остальных бежала.


Огромные крысы — большие серые существа с жесткой шерстью. Они имеют зачатки разума, но по прежнему глупы. У них длинные желтые резцы, которыми они атакую противников.


Бой: В бою крысы использую свои мощные челюсти, которые снимают от 1 до 4 хитов. При этом есть шанс, равный 5% на нанесенные повреждения заболеть серьезной болезнью (если жертва не сделает спасброска против яда). Этот тип крыс боится огня.


В отличие от обычных существ они имеют мощный иммунитет к болезням и ядам. Подвергшись такому воздействию они получают спасброскок и если он успешны - яд на них не действует в принципе. Если же спасбросок был неудачным, считается, что яд действует в пол силы (как будто сделан спасбросок).


Ареал Обитания: Огромные крысы контролируются одним королем. Пока тот жив, они исполняют его приказы (см. особо — король может отдавать им приказы на расстоянии до 30 футов). Когда Король погибает, огромные крысы перестают его чувствовать и на 1d4 дня впадают в странное состояние, в котором ничего не соображают, атакуют все, что движется, получая бонус +1 к THAC0 и пенальти +1 к АС. Также они получают способность драться до -2 хитов.


Они едят все — начиная от зерна, кончая неудачливыми бродягами, оказавшимися в неудачное время в неудачном месте.


Экология: Типичное поселение крыс содержит 100-1000 обычных крыс, 10-100 гигантских крыс, 10-50 огромных крыс и одного Короля. Каждая новорожденная огромная крыса имеет один шанс из тысячи стать Королем, но так как Король должен быть только один, нынешний “монарх” убивает “наследника” еще в детстве. Если же по каким-то причинам сталкиваются два Короля, они дерутся насмерть за контроль над территорией. Обычно один город с населением порядка тысячи человек может содержать одну “семью” с одним Королем.


Король


Это самая большая из крыс. Достигнув годовалого возраста, она вырастает до максимального размера и получает способность контролировать действия огромных крыс. Для этого ей достаточно их просто укусить. Укус парализует крысу, но через несколько часов она приходит в себя и может понимать простейшие команды Короля, которые он производит с помощью писка на расстоянии не далее 30%. Гигантские крысы способны чувствовать направление на Короля на расстоянии до двух миль, выйдя за пределы этого расстояния, они чувствуют необходимость вернуться. Король также способен почувствовать любую укушенную им гигантскую крысу на расстоянии до двух миль. Последствия смерти Короля указаны выше.


Крысиный король прямоходчий, с лоснящейся черной шкурой и мощным хвостом, которым и атакует (его зубы значительно слабее, чем у остальных крыс, но хвост очень опасен). Его глаза ярко желтые и в них светится разум. Есть 50% шанс, что он способен с трудом изъясняться на местном языке.


