


Кто такой Смог?


Это AD&D приключение для 4-6 игроков 4-6 уровня. 

ВВОДНАЯ:

По сути этот модуль является продолжением, модуля Орки Глазара.

У Алистры PCs находят свиток с указанием отыскать и похитить изумруд

(Jewel of Rapan).

Cвиток:

Алистра,

Cпешу удоведомить вас о новом и очень важном деле. До меня дошли слухи, что в городке под названием "Уэлс", банда Орков каким-то чудом похитела Изумруд (Jewel of Rapan). Поручаю вам отыскать этот Изумруд и доставить его ко мне. Возьмите своих лучших ребят. Мне так же стало известно, что прибыл посланик из Уэлса, он обратился за помощью в местную гильдию магов, боюсь у нас мало времени, постарайтесь опередить их или... собственно вы знаете что делать. Надеюсь после успешного завершения дела, мы наконец то свидемся с Вами... Отыскать меня думаю для Вас не будет проблемой, к письму прилогается кольцо,

с помощью которого вы легко найдете меня и заручитесь поддержкой моих людей. При успешном завершении дела 400pp ожидает вас.








Смог. 

И так, задача PCs состоит в том, чтобы понять, кто есть Смог и отыскать его. 

ДЛЯ DM'a:

Смог - лидер не большой, воровской гильдии. Занимается контрабадой, др. камнями, предметами искусства и прочими темными делишками. К помощи Алистры он прибегал уже не раз, хотя в глаза он ее ни разу еще не видел. Алистра предпочитала работать тихо и чтоб как можно меньше людей знало о ней.

Она даже собрала свою команду с которой она пускалась в самые разные авантюры. Со Смогом у них была налажена особая связь через посыльных, почтовых голубей и пр. На сей раз выпало крупное дельцо, Смог нашел покупателя на этот др. Камень, за него ему обещали заплатить 1500pp. По всей видимости в камене и в самом деле таилась какая-то магическая сила. Смог и его гильдия находятся в столице, его дом расположен в самом богатом квартале города. Среди людей из высшего общества и остальным он известен как Гарис Локтен-Клауд уважаемый и предпреимчевый торговец. У него 2-х этажный особняк, под его домом находится туннель, который ведет в систему канализаций, там и находится его гильдия. О туннеле идущим от его дома и до его гильдии знает только он сам и его верный друг Страстный Левин.

В СТОЛИЦУ.

После того как PCs додумаются, что Смога следует искать в столице, они туда и направляются, от Уэлса, примерно неделя пути, пешком - около месяца. Дорога не легкая, много времени приходится идти через горы - треть пути.

На перевале.

Пройдя треть пути по горам, ночью, когда PCs будут отдыхать на них нападет:

Giant, Ettin: AC 3;int low(5-7);S H(13'); MV 12; HD 10; HP 43; THAC0 11;


#AT 2; Dam 1d10/2d6; MR Nil; XP 3000.


У гиганта обнаружат: 30cp; 20sp

PCs, могут попытаться отыскать логово этого Гиганта, пройдя вдоль гор, примерно через миллю они обнаружат большую пещеру, возле которой мирно резвятся 2 cave bears. Если PCs приблизятся к ним, те нападают:

Cave Bear(2): AC 6;int(2-4);S H(12')MV 12; HD 6+6; HP 30,29;THAC0 13;#AT 3; 
Dam 1d8/1d8/1d12; SA hug(2d8); XP 650 ea.

После того как PCs расправятся с медведями они могут зайти в пещеру.

В пещере они обнаружат: 500gp

После того как они выйдут из пещеры они услышат приближащиеся шаги еще одного двух-голового гиганта, на сей раз у него в руках дубины:

Giant, Ettin: AC 3;int low(5-7);S H(13'); MV 12; HD 10; HP 42; THAC0 11; 
#AT 2; Dam 2d8/3d6; MR Nil; XP 3000.


У гиганта обнаружат: 10cp; 30sp

Остальной путь проходит без приключений... 

СТОЛИЦА.

Маракешь - столица северного континента. В городе живет около 10000 человек.

Условно город можно разделить на несколько районов.

A
-
Цитадель правителя.

Б
-
Богатые Кварталы

В
-
Рабочие кварталы

Г
-
Бедные кварталы

Д
-
Пристань

E
-
Cистема канализаций

(описание cталицы по усмотрению DM'a - у меня - GreyHawk)

PCs прибывают в город останавливаются по всей видимости в таверне находящейся в рабочих кварталах. Цены тут приемлимые: 1gp-комната на день,5sp - покушать. В богатых кварталах цены в 2-3 раза выше. В бедных - стандартные.

2 Дня проходят без каких-либо приключений. За это время игроки разберутся

со своими вещами, осмотрят город, сделают необходимые покупки и пр. Могут попытаться поискать Смога или что-нибудь узнать о нем. Их поиски ни к чему не приведут. Среди криминального населения столицы о Смоге ходят слухи, но кто он, где он, мало кто знает... Если PCs поймают какого-нить воришку, который состоит в воровской гильдии, на распросы о Смоге он ответит:

Результат узнается по 3d6.

1-10 - Только слышал о нем, но ничего более не знаю.

11-12 - Говорят, что имя Смог на самом деле это его псевдоним.

13-14 - У Смога есть своя не большая воровская гильдия.

15-16 - Его гильдия по всей видимости находится, в богатых кварталах, иначе


бы мы о нем знали.

17 - Cмог на самом деле очень богатый и знатный человек в Маракеше...

18 - Расскажет где живет один из людей Смога. (или 17 по усмотрению DM'a) (Такие же ответы PC's смогут услышать, от очень хорошо информированных людей)

ДВОРЕЦ ЧУДЕС.

Дворец Чудес - здание в котором хранятся множество уникальных вещей. Таких

вещей в мире единицы или даже существуют в единственном экземпляре, которые

и хранятся в этом дворце.

Вот описание наиболее известных вещей:

Пташка - Устройство которое позволяет летать по воздуху. Устройство выглядит: снизу стул(cидушка) под ним цепь и педали, рядом какие-то рычажки, а сверху нечто похожее на бутон лепистков. Когда сидишь на стуле и крутишь педали, лепистки начанаются вращаться и "Пташка" с легкостью взлетает в воздух, при помощи рычажков, ее можно управлять. Вот принцип работы этого устройства.

Из его истории. Это устройство создал человек по имени Леонардо 200лет назад. Он мечтал парить в облаках как птица и посвятил этому всю свою жизнь. К 45 годам он наконец построил свое изобретение и первым же испытал его.

Это устройство действительно взлетало и на нем можно было летать. Так он пропарил в облоках около 3 часов, он взлетал и опускался облетел свои окресности вообщем парил в облаках как птица и опьяненный счастьем и восторгом он обовсем забыл, и в конце концов он оббесилил от постоянного кручения педаль, он разблился... а этот апарат был найден у него в ангаре, по всей видимости это была его первой моделью...

Механический дракон - это устройство построил гном по имени Бисим.

Выглядит оно как телега но вместо лошадей впереди находится еще одно колесо, потом на краю повозки находится сиденье, а в конце расположенна домовая печь. На этом устройстве можно было передвигаться без помощи лошадей, а ездило оно гораздо быстрее самого быстрого скакуна. На телеге так же имеются поводья которые идут от колеса. С помощью этих поводьев, можно было разгоняться, тормозить, поворачивать, управлять Механическим драконом было так же просто как и обыкновенной повозкой. Из печки постоянно вырывался огонь и клубы пара, когда повозка ехала. От сюда оно и получило название "Механический дракон" Из истории. Бисим создал сие творенье и подарил его своему королю на его годовщину. Король остался очень доволен подарком и щедро вознагродил Бисима. Однажды гномский король поспорил со своим сородичем, королем из др. клана, что он его обгонит. И вот в этой гонке он действительно обогнал, он развил такую большую скорость, что печь не выдержала и взорвалась, от взрыва король погиб. В память о своем короле Гномы построили макет этого устройства, а Бисим с тех пор исчез, одни говорят, что он ехал в одной телеге с королем, другие говорят, что он ушел из своего клана, так как чувствовал себя виновником смерти короля...

Телескоп - еще одно устройство гномов, оно похоже на обыкновенную подзорную трубу, но с помощью этого устройства можно было заглянуть на луну и видеть как боги гуляют по этой планете, это их дом, от туда они и наблюдают за нашей планетой. Гном по имени Рин, видел все это собственными глазами. Тогда на следующий день решил посмотреть кто обитает на Солнце и он увидел... боги покарали любопытного гнома и тот ослеп, ослепленый гном был в шоке от увиденого и случайно уранил свой телескоп, несколько стекляшек треснуло и теперь к сожаленью уже нельзя заглянуть на луну и что на ней творится... Разбитый телескоп Рин попытался отремонтировать, он взял к себе лучших учеников и пытался объяснить структуру телескопа и как изготавливать эти стекляшки, к сожаленью ни кто из его учеников не смог починить телескоп, а Рин до конца своих дней пытался отремонтировать свое произведенье, но так и не сумел...

Во дворце чудес находятся еще куча всяких чудес, среди них до недавнего времени находилась бесценная картина.

Картина - Описать эту картину не возможно. Названия она тоже не имеет.

Каждое существо видит на ней что-то особенное и самое прекрасное, что может быть увиденно на свете, на этой картине осуществляются все его мечты и фантазии. Картина отображает истенные ценности того или инго существа. Одного взгляда на эту картину достаточно для того, чтобы восхититься ее и исптать всю бурю чувств того или иного существа. Это картина понастоящему обворажевала любого кто на нее смотрел. Она очаровывала одним своим видом. Картина на столько очаровывала любого, что ни у кого даже не возникало мысли ее украсть или прикоснуться к ней... Хотя Эльфы имеют 50% шанс, что картина не так уж сильно подействует на них, но все равно они будут считать, что картина эта прекрасна, некоторые из эльфов даже пожелают видеть картину у себя дома.

Так, Дворец Чудес(ДЧ) находится в квартале 'Б', он всегда находится под охраной. Около дюжены стражников охраняют этот Дворец.

Вход во Дворец чудес стоит 5gp с человека. Имеется гид - девушка по имени

Анджел. Она и рассказывает об различных устройсвах и чудесах Дворца Чудес. 

На 3 день PCs смогут узнать, что из ДЧ ночью была похищена картина.

Картину просто вырезали из рамки свернули и унесли. Одно не понятно, как это только умудрились ее стащить... Да и сам факт проникновенья во ДЧ остается загадкой. Ночью во ДЧ активизируются куча ловушек, но не одна из них не сработала в ту ночь. Обойти все ловушки просто не возможно, тем более, что, чтобы обойти надо обезвредить ловушку. А на утро все ловушки остались не обезвреженны...

ДЛЯ DM'a

Если PC's поинтересуются были ли попытки украсть что-либо из ДЧ, стражники им ответят, что конечно были. Около дюжены раз и всякий раз воришки попадались в их ловушки, одних убивало на месте, других парализовало, третьим обрубало руки и пр. Ловушки самые разные и каверзные.

В ту ночь во дворец проник "Cтрастный Левин" При помощи магии и воровских умений он проник во ДЧ и сумел похитеть картину.

Если PCs решат осмотреть ДЧ, то они могут обнаружить на полу орлиное перо

(на detect magic оно еле-еле будет светиться). Если PCs поинтересуется у начальника стражи, о том, кто бы мог или у кого были бы шансы украсть эту картину, то он ответит, что лет 20 назад, возможно бы Милт и украл бы эту картину, но сейчас он сидит в тюрме из которой нет шансов убежать и ему сейчас уж за 60лет...

Милт 20 лет назад попытался украсть телескоп, но чудом был пойман...

Милт расскажет, за опр. плату в 100gp, кто мог бы украсть эту картину, возможно даже намекнет где искать Cтрастного Левина...

PCs сообщат, что за любую достоверную информацию о местонахождении картины власти заплатят 500gp, а за возвращение ее 2000gp.

ДЛЯ DM'a

Если PCs берутся за дело, то в их распоряжении есть 7дней. По истечении 7дней картина будет проданна восточному шейху и тот на корабле "Махараб" уплывет к себе на родину... А пока картина будет храниться в доме Смога в тайнике. Cтрастный Левин работает на Смога, он его правая рука.

СИСТЕМА КАНАЛИЗАЦИЙ

Входы в канализацию находятся: 2 в бедных кварталах(T25,S9); 4 в рабочих кварталах(А3,C17,F15,F1);1 на пристани(W3); 2 в богатых кварталах(H15,G4). Туннели в канализации как бы делятся на 2 части, первая - каменая кладка, а по-второй бегут сточные воды(2' глубина). По проходу могут свободно передвигаться 2 человека, ну и при желании 1 может и по воде двигаться... Туннель ширеной 8' высотой 6'. Входы в канализацию закрыты железнаыми дисками весом в 150фунтов, чтобы открыть, нужно выкинуть чек на силу.

Спуск предстоит по скобам, глубина 30футов, каждые 10 футов есть 10% шанс, что скоба не выдержит, если скоба не выдерживает, то нужно сделать чек на ловкость с пенальти -3(загрузка/мет.доспехи дают дополнительные пенальти). Падение за каждые 10футов дает поврежденье 1d6.

Если кто-то идет по воде, то есть 10% шанс, что он в течении 1минуты получит 1d6 повреждений, от всякой гадости, которая обитает в этих сточных водах... Если PC надумают вообще пошататься по канализации, то у них есть прекрасный шанс помереть в тех ловушках которые раставлены в той канализации, воровская гильдия прекрасно охраняет свои владенья, так что даже стражники не рискуют спускаться в эти канализации. Персонажам намекнут, что лучше туда не суваться. Из богатых кварталов система канализации почти безопасна, так как она огороженна решотками и так просто не пробраться через них.

В той части несколько примечательных вещей, 2 секретные двери, которые хорошо замаскированна под стенку и обаружить их требуется выкунуть 1-3 на 1d8, эльфы случайно могут обнаружить эту дверь проходя мимо - 1 на 1d8 Не далеко от двери в тупике имеется большая такая кнопка на стене, тот кто нажмет на нее уколится на 1d3 хита + яд. Проваливший s/t против яда получит 20 повреждений + еще в течении 2d6раундов, будет получать 1d3 повреждений за каждую минуту.

Локации:

1 - Большой зал(50x50'), из которого ведут 4 обсалютно одинаковых коридора, когда PC заходят в этот зал, ничего казлось бы не происходит, однако, когда они будут находится в центре этого зала, они ощутят легкое дуновение ветра в лицо, как-будто сквозняк. При этом их поворачивает на 90 градусов по часовой стрелке(для PC это будет совсем не заметно), в центре комнаты на полу под слоем грязи/пыли и пр. PC могут обнаружить большу пентограму. (комната спец. преднозначенна, для того, чтобы сбить PC с толку. и с пути истенного) ;)

2 - Cток, слив сточных вод, ничего примечатльного, кроме потайной двери, проход скрывающийся за ней ведет за стены города.

3-4 (Входы в эти комнаты замаскированны под стену и чтобы открыть их нужно в слух прочитать руны(читаются с помощью read magic)

3 - Комната 30x40' В углу комнаты стоит сундук имеется, стол, стул, вешалка.

На вешалке весят 3 плаща.(Сloaker) Когда все PC войдут в комнату они наподут.

Одна сразу накинется на одного PC cо спины и сцепится с ним, отцепится только в том случае когда PC умрет, или если получит поврежденья 10+, оторвать ее от PC требуется удачый чек на силу с пенальти 1d4. А так каждый раунд будет кусать его автоматом. 2 Других будут нормально атаковать и использовать свои способности(визг).

Cloacker (3): AC:3(1);MV 15fl; HD 6; HP 19,30,22; #at 2+spc; Dmg:1d6/1d6+spc; SA/SD: see MM; MR: Nil; S: L(8'long); Exp: 1400ea

В сундуке: 6000cp;1000sp;Quaal's feather Token(Fan); Long Bow +1.

(Сундук заперт, на сундукe Leomund's Trap) 

4 - Комната 30x40. Охраняется 2 feyr.

Feyr(3): AC 2; MV 12; HD 4; HP: 13,17,19; #at 1; dmg 1d4; SA: Fear; SD Nil; MR 10%; S: S(2'); Exp: 975ea

C первого взгляда видно, что эта лаборатория мага, тут шкаф с различными книгами(в одной из них можно вычитать рецепт приготовления potion of healing), 2 стола один завален какими-то склянками, банками и пр. на другом покоится раскрытая книга(написанная на древнем языке) и ваза с рунами.(Если прочитать или потереть руны появится Джин). В книге повествуются рассказы о Джинах, об их природе, их разновидности и пр. Вообщем, прочитав эту книгу PC смогут узнать, о джинах практически все. При удачном Identify на Вазу, PC смогут понять, что там находится джин и есть шанс, что они определят какой вид Джина там находится. Сам Джин из разряда Весельчаков. Это Джин, который загадывает загадку, если PC угадывают, он исполняет желание(limited wish), после исполнения желания джин исчезает. Если не отгадывают, он их попытается убить вызвав каких-нибудь монстров. Cам он предпочитает не учавствовать в бою, хотя если его вынудят, то будет драться до последнего.

Джин-Весельчак: AC 4; AL: C-N; MV 9/24fl; HD 7+3; Thac0 13; #at 1; Dmg 2d8; SA/SD see dmg; MR: Nil; S: L(8-11'); Exp: 5000

Джин может вызвать монстров(Monster Summoning II-VII) Для определения какой тип монстров вызвается кидается 1d6 или по усмотрению мастера.

Вызывать монстров Джин может 3 раза в день. Остальные абилити как у простого джина. Зачастую Джин исполняет желания не много не так как хотелось бы PC, все зависит от точной формулировки, если желание четко оговорено и произнесено, то эфект будет нормальный иначе, получится что-то типа: к примеру пожелал PC волшебный меч(Джин дает ему меч и говорит, что пока не случится то-то и то-то он не будет волшебным или станет волшебным на некоторое время или еще что, вообщем по усмотрению DM'a). А вот сама загадка:

Пока, беззвучно плачу - я живу

И слез сдержать я не могу.

Но очень скоро умираю

И только лужу за собою оставляю.



(Cвеча)

5 - Зал 30x40, по середине зала скрыта яма 20x20x20, с кольями, колья смазаны ядом, провалившийся в яму получает 4d6 повреждений + нужно сделать s/t против яда иначе, мнгновенная смерть. Возле ямы находится сундук(пустой)

6 - Пройдя сквозь иллюзерную стенку, попадаете в тупик, на полу находится большая кнопка, если на нее встать(вес около 100'), стены отодвинутся и появятся с права и с лева 2 двери, проход прямо скрывает еще одна иллюзерная стенка. Дверь на право не заперта, за ней комнатка 10x10, на полу находится еще одна ловушка, которая опускает решетку на месте двери и потолок начанает медленно опускаться, через 3раунда опустится до конца, те кто окажутся в той комнате - их раздавит. Можно попытаться сдержать опускающейся потолок, подкладывая, что-либо прочное, требуется каждый раунд s/t на crushing blow. Последующие проверки дадут бонус +1 к s/t на вещи и так каждый раунд, пока не дойдет до 1. Несколько блоков одновременно будут давать бонус +1, на каждую блокируюмую вещь.

7 - Комнта в которой находится алтарь бога зла. Этот алтарь позволяет Evil жрецу общаться со своим богом, любой G персонаж прикоснувшись к алтарю или к дарам лежащим на алтаре получает 2d6 повреждений. N персонажи получат 1d6. Если ухитрятся таки скинуть вещи с алтаре, те мнгновенно становятся проклятыми.(cм.табличку проклятий). Алтарь можно попытаться разрушить, но при каждой попытке будет вызываться монстры(Monster Summoning I-V) при каждом ударе, в порядке возрастания. У Алтаря 100хитов. Если алтарь разрушить партия плучает 5000exp.

Алтарь охраняет:

Crypt Thing: AC 3; MV 12; HD 6; HP 36; Thac0 15; #At 1; Dam 1d8; SA: Teleport;

SD:See MM; MR Nil; S: M; XP: 975

На алтаре покоятся: 100cp;400sp;300gp;200pp; 2агата(10gp), 2жемчужны(500gp),

Рубин(900gp), Янтарь(100gp); медальен(10gp), брошка(1000gp),cтатуэтка(900gp); Cloak of the Bat; scroll(2spells 1lvl); potion super-heroism(warrior)

8 - В комнате 3 сундука, в одном жреческие мантии, символы и пр. атрибуты божества. Во-втором, жертвенная утварь, чаши, ножи и пр. В-третьем на крышке изображен символ злого божества, сундук заперт. В нем покоится на красной подушечке корона. Корона проклята, надевший ее на голову с каждым днем будет стареть на 1 год. Спелл Remove Curse, имеет 40% шанс не подействовать. Стоимость короны 5000gp, но из-за проклятья, ее очень сложно будет продать. Хотя за 500gp ее купят.

9 - Секретный проход в дом Гариса Локтен-Клауда, возле двери имеется не

большое отверстие которое тоже замаскированно. Чтобы открыть дверь нужно вставить другое кольцо и повернуть. Иначе не открыть.

for dm: Такие кольца есть у Страстного Левина и у Смога. Их кольца имеют

не большой механизм, который меняет расположение штырьков и способен открывать как дверь 9 так и 13.

За этим проходом скрывается лестница котора ведет на верх и потом туннель приводит к винному погребу Смога. Там механизм открывает дверь, которая замаскированна под стоюку для вин. В той же комнате есть еще один механизм

- бочка с вином, механизм замаскированн под пробку и при нажатии оной происходит щелчек, найдя нужную винную стойку, ее можно легко отодвинуть и за ней будет находится та самая картина(если вовремя поспеют) и сундук с очень сложным механизмом, грубо говоря с кодовым замком, там 3 ловушки одна на замке, другая на крышке, третья еще под одной крышкой.) Обезвредить одну ловушку требуется удачный чек на disarm trap c пенальти 20%. Провал дисарма приводит к срабатыванию ловушки...

Первая ловушка - ножницы, два острых лезвия выезжают и прям по рукам, требуеся тест на ловкость, иначе обрубает руки. Наносит 2d6 повреждений. Вторая ловушка - 3 магические огенные стрелы(каждая стрела наносит: 1d6+6fire damage, спасс бросок предотвращает поврежденья от огня)

Третья ловушка - под крышкой сундука находится еще одна крышка с 2 ручками, которые поворачиваются, при правильном повороте или обезвреживании, ловушка не срабатывает, ловушка - ядовитый газ, который быстро распространяется на облость 20x20 футов, Действие 2 раунда. Cила яда "E" пороваливший спас получает 30dam, выкинувший 2-12, чек делается каждый раунд.

В сундуке: 1000pp,1000gp(или 11000gp если картина продана), Топаз(1000gp), Рубин(5000gp), Топаз(500gp), Черная жемчужна(500gp), Ваза(1100gp), Кубок(600gp), Картина(2000gp), Cтатуэтка(700gp), Wand of Illusion,

Morning Star +2, Knife +3.

Дверь в погреб закрыта хороший на замок, открыть с пенальни 20%.

Смог будет находиться дома днем с шансом 60%, утром и вечером с 90%.

Ночью он всегда дома. На любой шум он спустится вниз с 4 стражниками.

10 - Ничего примечательного, просто выход на причал.

11 - Городская воровская гильдия. Ее численность в 2раза больше гильдии Смога.

12 - Просто пустой зал.

13 - Вход в гильдию Cмога. Рядом с потайной дверью находится скрытое отвертстие, вставив туда кольцо открывается дверь. Не далеко от двери имеется на стене большая кнопка(ловушка, описание чуть выше.) Лестница выводит прям в центральную комнату гильдии, комната ~50x50' В этой комнате и тусуются все члены гильдии. К этой комнате примыкают еще 8 не больших комнат.

Ловушки:

a - на стене рычаг и не понятная надпись сверху и снизу, когда дергаешь его до половины, сверху надпись станвится разборчивей она гласит: "Дергай до конца дурак!" Если дергнуть до конца, с низу надпись становится разборчивей: "Ну ты дурак!" и открывается люк 4x4' PC дергнувший рычаг, провалится в яму глубиной 30' получает 3d6 повреждений. ;)

b - С потолка падают на PC 2 cлизи(Olive Slime)

Olive Slime(2): AC 9; MV 0; HD 2+2; HP 16,18; THAC0 19; Aat/Dmg Nil; SA/SD see MM; S: S(4'Radius); Exp: 420ea

В течении 2d4 часа жертва заразиться и после 1d6+1 дней превратиться в olive slime creature. Остальные эффекты в MM.

c - не большое помещенье 5x15', если хорошо приглядеться, то можно заметить с 40% шансом в стенах не большие дырочки их 8. Когда срабатывает ловушка, в PCs летят все 8 дротиков, каждый наносит 1d6

d - Обрушивается потолок 4d6 повреждений, тем кто в шлеме 2d6

e - наступивший на кнопуку в полу, получает арбалетный болт 1d6+2.

f - Арбалетный болт с противоположной стены, 1d6+2+poison "C" 

FOR DM:

После того как PCs вернут картину, власти убедятся в их компетентности и предложат найти воровскую гильдию и обезвредить ловушки лежащие на пути к ней. За это им пообещают заплатить 1500gp. Если картину не вернут, то увы...

После того как PC найдут гильдию и обезвредят ловушки, им предложат присоедениться к отряду из 12 стражников, который поведет капитан(F5), для выноса городской воровской гильдии. 

Возможны еще несколько сюжетов:

Партийному жрецу сообщат, что есть в городе, храм злого божества, но где он находится они не знают, но знают, что тот хорошо скрыт от людских глаз. Цель

- уничтожить храм. За это партийному Жрецу вручат особый спелл. 4-5круга из Priest Compedium.

Один капитан в таверне не пристане расскажет историю о том, что неделю назад он договорился встретиться с магом, капитан хотел купить одно устройтво которое позволяет короблю на море плыть в несколько раз быстрее, даже в штиль, корабль будет мчаться на полных парусах, за это устройство Капитан собирался выложить 4000gp., а маг на встречу не явился, хотя сам маг был заинтересован в продаже.

За решение загадки со Смогом партия получит 2000exp, за очистку каналицаций партия получит 4000exp. 

NPC:

Cтрастный Левин: Elf; NE; thief/mage 7/6lvl; AC=4(0 armor); MV 14; str 15; dex 17; con 12; int 17; wis 15; cha 10; HP 28; THAC0 14; #AT 5/2; Dmg:1d6+4; MR: sleep/charm; SZ:M; PP=30%,OL=75%,F/R T=75%,MS=70%,HS=65%,DN=20%,CW=60% Back Stab x3; Style One-handed weapon(+2AC); specialization on s.sword;

Exp: 3000

Плащ +1; short sword +2; 100gp; самоцвет(200gp); кольцо; spellbook Spellbook(Спеллбук защищен explosive runes):

1st: color spray, armor, shield, spider climb, wall of fog, magic missile 2nd: invisibility, melf's acid arrow, mirror image, darkness 15' 3th: fly, flame arrow, explosive runes

Смог: Человек: LE; thief 10lvl; AC=2; HD 10; HP=45; MV 14; Str 13; Dex 16; Con 9; Int 15; Wis 16; Cha 15; Thac0=16; #AT 3; Dmg: by weapon type; Exp:4000 PP:80%, OL:67%, F/R T:65%, MS:78%, HS:63%, DN:30%, CW:99%, RL:50%. Bracers of Defense (AC 6);Ring of protection +2; Short Sword +2; Dagger of Venom (+1,6poison doses "F", poison injected only on 20); Potion of Extra Healing; Potion of Invisibility; ring of free action Ambidexterity, 2weapon style, Backstab x4. 

Последователи Смога/члены воровской гильдии.

Расса/класс:   уровень: хиты:
 Thac0: #at: dmg:  AC:

Гном вор/воин
2/1lvl, 9hp
   20;
 2   1d6    8

Эльф вор/маг
4/3lvl, 11hp
   19;
 1   1d6    9

Полуэльф вор
5lvl,
17hp
   18;
 2   1d6    6

Полуэльф вор
4lvl,
18hp
   19;
 2   1d6    8

Человек вор
1lvl,
6hp
   20;
 1   1d6    8

(2) Человек вор 2lvl,
10,11hp    20;
 1
1d6    8

Человек вор
3lvl,
10hp
   19;
 1   1d6
8

(3) Человек вор 4lvl,
14,23,17hp 19;
 2
1d6    8

Человек вор
5lvl,
23hp
   18;
 2   1d6
6

Человек вор
6lvl,
28hp
   18;
 2   1d6+1
5

(2) Человек вор 7lvl,
21hp,22hp  17;
 2
1d6+1  5

После расправы со всеми можно обнаружить:
1000cp; 2000sp; +их шмотки.

У 5 из них - луки.

Exp за всех = 4000

Стражники Смога(4): F3; AC 3; AL: LN; MV 12; HD 3+2; HP: 29,27,26,19; #at:3/2

Dmg 1d8; M: 12; Exp: 120ea

Глава городской воровской гильдии: Человек: LE; thief 10lvl; AC=-1; HD 10;

HP=50; MV 14; Str 14; Dex 18; Con 12; Int 14; Wis 16; Cha 15; Thac0=16; #AT 2;

Dmg: 1d6+3; Exp:5000

PP:80%, OL:67%, F/R T:65%, MS:78%, HS:63%, DN:30%, CW:99%, RL:50%.

Studed Leather Armor +2; Short Sword +3; Ring of Free Action

Potion of Extra Healing; (2) Potion of Invisibility.

Оne weapon style(+2AC), Backstab x4. 

------------------------------------------------------------------------------ Даный модуль был написан Батищевым Алексеем(Alexey Batishev)

Любые ошибки и неточности, а так же ваши замечания и предложения шлите мне на e-mail: Batishev_@mail.ru

FidoNet: 2:5010/194

