Призрак единорога


AD&D модуль для 4-6 персонажей 3-5 уровня





Партия встречается или останавливается в городе Вальд на побережье Тхеенвала. Вальд – поселение, дарованное дедушкой нынешнего Лорда-Герцога одному из пиратских кланов, в обмен на присягу и верную службу. Вальд расположен в 140 милях к северу от столицы (Тхеены), на Прибрежном тракте, между Тхееной и Тахар-Оосом.


Главная городская сплетня на момент появления партии в городе – это призрак единорога, который бродит по улицам лунными ночами и заглядывает в окна. Говорят, что когда-то такой бродил по улицам поселения Тэмрис (40 миль от Вальда на юго-восток), и постепенно поселение опустело, и лес поглотил его. Часть жителей умерла, часть переехала. Согласно всеобщему мнению, единорог сулит беду.


Сущность слухов: 1) кто увидит единорога, тот умрёт (приводят в пример гончара, упавшего с крыши, утонувшего рыбака и погонщика мулов, свалившегося по пьяне в речку).


2) единорог сулит бедствия, неурожай, чуму и наводнения.


3) единорог кого-то ищет.


4) кому единорог посмотрит в глаза, тот будет проклят.


Город судачит об этом, кое-кто пугается и собирается уезжать, в общем, ситуация напряженная. Наместник (правитель города и близлежащих земель) барон Аран ре Хартоор Гроол не верит в эти «бредни», но желает расследования. Его маг Филитис ре Тилгокаранис Хоонг также считает, что всё это ерунда. Если партия, прибыв в город и наслушавшись слухов, не изъявляет желания двинуться по следу, то через несколько дней, через знакомых или через храм наместник выходит на одного (или нескольких) приключенцев и приватным образом поручает им расследование. Официально ничего не зафиксировано, но наместник обещает некоторое содействие (аванс, припасы и немного информации), а при успешном завершении работы – вознаграждение (лучше будет, если партии от него что-то позарез надо – хотя бы одному персонажу – а Аран именно это и пообещает. Плюс небольшое денежное вознаграждение – до 500 монет на партию, и не деньгами, а материальными ценностями – табак, перец, лошади, ткани, домик в деревне и т.д.).





Суть (только для Dmа!!! За сбор всей этой информации – по 300 XP):


Давным-давно, 400 лет назад, когда люди и эльфы только осваивали Тхеенвальское побережье, центр этого округа был заложен достаточно далеко от побережья, в удобном и красивом месте, которое эльфы называли Темри’са’йол”ери, а люди, по свойственной им привычке всё сокращать, называли просто Тэмрис. Наместником был назначен умный и честный вельможа, хотя и не без недостатков: Крангир ре Сиртис Скеен был весьма вспыльчив и женолюбив; согласно летописи, у него было 13 детей от 5 женщин, и это только те, кого он признал своими. У одной из девушек был жених, но она предпочла участь баронской любовницы. Оскорбленный жених воспылал ненавистью к ней и к барону Крангиру, и поклялся извести весь их род под корень. Ему это удалось, но последний в роду юноша, шестнадцатилетний подросток, едва посвященный в жрецы Туура, понял, что происходит, и обратился к богам с просьбой покарать убийцу. Боги превратили его душу в призрачного единорога, который может безошибочно узнать убийцу и всегда следует за ним. Однако единорог не может говорить (хотя понимает, что ему говорят). Среди вещей, которые достались убийце, был предмет (статуэтка единорога), который дает владельцу очень долгую жизнь и здоровье, помогает воскресить мертвых, а будучи возложен на могильную плиту в фамильном склепе в Тэмрисе, позволяет снять «запрет» с этих земель. 


Убийца использует силу статуэтки, чтобы жить долго (он всё ещё жив) и переезжает с места на место, чтобы люди не поняли, что он не стареет (на эльфа он не похож, а полуэльфы всё равно стареют). Убийца распускает слухи о том, что призрак единорога сулит смерть. Когда-то он не просто изменил внешность, нанялся в семью наместника поваром и отравил тьму народа на праздничном обеде, но и насыпал яда в городские колодцы Тэмриса, а также сговорился с бандой багбеаров, чтобы они нападали на окрестные фермы, ну и слухи распустил, мол, место нехорошее. Герцогство тогда было слишком молодым, чтобы защитить поселение, откуда сбегал народ, и город забросили, потом началась Островная война, и стало вообще не до того. Позже сговорился с некромантом (за 1 продление жизни для того), чтобы тот изготовил оборудование для окончательного разрушения склепа и изгнания призрака, а также для маскировки от оного.


Призрак единорога: размером с обычную лошадь, белого цвета, расплывчатый, красивый. Нематериален. Не поражается оружием и магией. Не изгоняется. Маршрут по улицам выбирает случайным образом (его тянет к убийце, но не очень точно, поскольку тот маскируется). Исчезает с лучами солнца. Примерно за 2 недели от начала квеста он найдет убийцу и будет являться лично ему (где эта улица, где этот дом), в этом случае убийца пытается нанять партию, чтобы ему помогли избавиться от призрака.


Убийца: Вирголин ре Инвар Флаел-Баот, человек, 397 лет, выглядит на 50. Живет затворником, с соседями не знается, семьи нет. Слуги: 2 горничных, повар, конюх, 4 охранника, секретарь. Занимается строительными подрядами и перевозками. Слуг в Вальде найти нелегко, так что конюх и охрана – местные, а прочих он привез сюда из Тхеены, когда переехал. Платит щедро, но и требования у него суровые. Любопытства не терпит. Слуги о нем почти ничего не знают. Секретарь кое о чем догадывается, но собирается использовать то, что знает, для шантажа, а потому так просто не расскажет.





Партия может встретить единорога на улицах города и (сперва) понять, что он бродит без определенной цели. Он не причиняет им вреда. Город по ночам пуст, стражники перед выходом на патрулирование изрядно принимают на грудь для храбрости, рыбаки побаиваются выходить на ночной лов, и даже преступность, и так-то небольшая, почти совсем завяла.


Инфу можно добыть из летописей (архив Вальда), расспрашивая старожилов, обследуя развалины Тэмриса, а также выйдя на Вирголина и допросив его.























ЖЕРТВА ПРИЗРАКА


А тем временем единорог бродит по улицам. Партия узнаёт краткую историю Тэмриса (городок, заложен был тогда-то, наместник тот-то, процветал, но после пира, на котором внезапно умерли все хозяева и большинство гостей, на поселение пало проклятие, и люди оттуда разбежались), возможно, даже выбирается на разведку. Вирголин, узнав, что кто-то идет по его следу, решает «убить одной стрелой двух гноллей» и связывается с партией, прислав секретаря на переговоры. Он рассказывает, что якобы проклятие на жителей Тэмриса навел злой маг, похороненный в склепе, и теперь единорог преследует их потомков (он выдаёт себя за своего же прапраправнука). Якобы развеять проклятие можно, разрушив склеп. Вирголин якобы не может близко подойти к склепу из-за проклятия, но обещает большую награду тем, кто это сделает (два драгоценных камня по 800 монет и кольцо, которое выбрасывает луч типа Burning hands – на самом деле камни – фальшивки, а в кольце осталось 1-2 заряда, кроме того, кольцо краденое, ну и убийц он постарается подослать. Вот какая сволочь!).


Для уничтожения склепа даёт жезл с желтым кристаллом, 16 хрустальных палочек, каждая с кольцом на верхушке, и 16 кожаных ленточек (из человеческой кожи, чего партия  не знает), плюс свиток с надписью. Эти палочки нужно установить по кругу на равном расстоянии, в углубление на алтаре в центре склепа вставить жезл и прочитать со свитка 6 слов: «натОн жЕот дбА дуЕ оврЕр дха». Если это сделать, и  в самом деле произойдет катаклизьм: небо потемнеет, среди бела дня зажгутся звезды, палочки и жезл засветятся призрачным светом, возникнет как бы круг пламени, над которым соберутся в кольцо тучи и зашарашат молнией. На всё уходит около получаса, в течение которых лучше делать ноги, поскольку молния попадает точно и убивает сразу. Когда всё кончится, на месте склепа останется выжженная яма, но цель приключения при этом не считается достигнутой, и партия не получает баллы опыта за квест (какой-то опыт они, безусловно, получили, но и помогли убийце скрыть следы преступления).


На Detect Magic жезл и палочки светятся магией школы Некромантии. 


Чтобы снять «запрет» с Тэмриса и угробить убийцу, нужно в то же самое углубление поместить статуэтку единорога. Также падёт тьма, потом всё в склепе засветится, саркофаги станут прозрачными и растворятся, а Вирголина настигнет смерть. (По 300 XP за успешное завершение квеста.)


Статуэтка хранится в тайнике в доме убийцы. В ванной под бочкой скрыта лестница в сокровищницу (слуги могут рассказать, что у хозяина есть небольшая странность: он всегда моется сам, вплоть до того, что сам таскает воду, и никому не позволяет мыться там, а также никогда не ходит в городскую баню). В сокровищнице в сундуках хранятся деньги (около 700 золотых), драгоценные камни (1 сапфир ценой 300 золотых, 1 изумруд ценой 150 золотых, остальные – подделки или камни с дефектом, хотя среди них есть довольно красивые, всего 12 камней на истинную сумму около 50 золотых), жезл, свиток, палочки и ленточки (в отдельном ящичке), волшебное кольцо (если его сжать с двух сторон, выстреливает огненный луч, похожий на лезвие меча, наносящий 2d4 повреждений огнем, на d4 раундов; 2 заряда), сундук, в котором хранится статуэтка. Этот сундук защищен глифом и замком с ловушкой (парализующий яд): 6 скважин, из них 2 ложные (здесь помечены крестиком), открывать в порядке 4 х 3 1 2 х; статуэтка единорога, стоящего на утёсе. Размер – около 1 фута в высоту. Золотая (и весьма тяжёлая). Светится магией (Healing, Sun, Necromancy). На подставке по кругу идет надпись, которую человек должен прочитать вслух, чтобы активировать исцеляющие свойства: АТТА ПАУРА ФЕЛЬМА САЙО КУРА <имя человека>. Происходит полное исцеление всех болезней, отравлений и ран, при этом человеку добавляется примерно 60 лет жизни. Каждое такое использование единорога уменьшает на 1 количество возможных воскрешений. В нем осталось 19 зарядов из 25. Его секрет известен храму Туура и тому парню, который сейчас призрак, но тот не смог им воспользоваться, поскольку умер раньше, чем смог добраться до статуэтки, которую убийца заполучил. Убийца не знает о том, что статуэтка может воскресить покойничков, но знает про исцеляющие свойства (в те времена это было известно). Самое забавное, что этот единорог – фальшивый; оригинал хранится у Погонщика Теней (см. НЕКРОМАНТ), который сделал для Вирголина кучу магшмоток, ну и золота не пожалел для создания подделки.


Вирголин носит не снимая кольцо, которое якобы должно сбивать призрак с его следа (Погонщик Теней постарался), на самом деле оно, напротив, притягивает единорога, хотя и не слишком сильно, так что тот не может просто идти на «зов».





ПУТЬ К ТЭМРИСУ


В Тэмрис из Вальда нужно ехать на юго-восток по заброшенной дороге, верхом примерно 2 дня, в фургоне 3, пешком 7-10. По пути можно встретить лесных эльфов, вышедших поинтересоваться, кто это шастает по «нехорошим» местам. Эльфы предупреждают, что путники вступают в запретные земли, и берут с них слово: не селиться в запретных землях, ничего не строить в запретных землях, не нарушать покой мёртвых. Предупреждают, что там могут встретиться багбеары, с которыми у эльфов – война до смерти.





БАГБЕАРЫ


В 1 дне пути от города на берегу реки был небольшой поселок, теперь там в нескольких уцелевших домах находится лагерь bugbear’ов – они воспользовались тем, что эльфы сюда стараются не ходить, и обосновались в «человеческих пещерах». Их логово соединяется с пещерами, промытыми рекой в противоположном берегу, высоком и обрывистом.


Bugbear:


Кол-во 2d4, AC 5(10), HD 3+1, Mv 9, Att 1, Thac0 17, dmg 2d4 (без оружия), CE, L (7’), ИН 5-10, мораль 11-13, сюрприз (если нападают из засады, то оппонент получает –3 к сюрпризу), XP 120 за обычного, 175 за лидера или шамана.


Лидер: 23 хита, AC 4, THAC0 16, HD 4, +3 к повреждениям в рукопашной. Знает Темный Общий. Находится в пещерной деревне на той стороне реки (можно попасть по подземному ходу).


Шаман: 21 хит, AC 5, THAC0 18, HD 4, знает Темный Общий, идёт с бандой охотиться на эльфов. Спеллы: 1 ур.(3): Дружба с животным, Благословение (1), Обнаружение Магии, Обнаружение Яда, Обнаружить Ловушки, Опутывание (2), Невидимость д/животных, Найти Животных/Растения, Проход Без Следа , Устранение Страха, 2 ур. (2): Помощь, Песнопение, Хорошие ягоды, Остановить Персону (1), Мрак(1), Подножка. Сначала кастует Мрак, потом (если проканает) Остановку и Опутывание на тех, кто выбежит из области мрака, чтобы воины вязали приторможенного противника.


В деревне всего 39 особей, из них 1 лидер (вождь), 2 шамана, 10 женщин и 8 детей, остальные – охотники.


Похожи на гоблинов-переростков, покрытых коричневой шерстью разных оттенков, очень мускулистых. Маленькие зеленые глазки с красными зрачками, черный нос, похожий на медвежий, пасть, полная прекрасных острых зубов.

















У них хорошее обоняние, так что велик шанс, что дозорный заметит партию издалека (75%), и приключенцев будет ждать засада. Багберы сперва атакуют метательным оружием (копья, дротики, метательный молот, потом пытаются заманить противника в ловушку (глубокая яма) и закидать камнями, а если не получается – нападают в рукопашную). Хищники; едят всё, что поймают, не гнушаясь даже гоблинами. Любят вино и крепкий эль; обожают сокровища и хорошее оружие, хотя сами делают обычно дубины, копья и палицы. Могут вступить в переговоры, если им пообещать что-нибудь классное и сразу, но обдурить их нелегко: «Твоя уходить город и принести мны много золота? Ха! Твоя обманывать! Моя подойти поближе один, и твоя дать мны красивый меч? Ха! Моя сам взять меч и съесть твоя мясо!» Говорят на общем (1 из банды), на орочьем и гоблинском, понять их трудно (очень много рычания). Коварны и недоверчивы. Если их мало (2-3), то на рожон не лезут, ждут подкрепления и нападают ночью. Если видят, что драка складывается не в их пользу, отступают в пещеру и путают следы. Тяжелораненых добивают. Пленных берут, но только как запас еды или рабов (хотя сейчас намереваются взять кого-нибудь живым).


У лидера – хороший меч (полуторник +1), у остальных – у всех по 2 копья, у половины дубинки или палицы, у остальных мечи или каменные молоты. Доспехов и щитов нет. На всю банду 2d6 широких серебряных браслетов типа наручей (разграбили где-то захоронение и надыбали себе украшений). Огня не разводят, мясо едят сырым.


За вынос банды или освобождение от «дани» (т.е. мирное решение проблемы) - по 200 квестовой XP.


Багберы охотятся на эльфов, чтобы принести «жертву» некроманту: самим-то не хочется. Поэтому они используют в основном верёвки, сети, камни, оглушающее и опутывающее оружие и спеллы, и только при угрозе своей жизни переходят к смертельным атакам. И то, у них считается, что лучше погибнуть в битве, чем попасть на опыты к некроманту. С лесными эльфами у них взаимная ненависть без малейших попыток примирения. Багберы – жестокие существа, но с ними можно договориться. Если они смогут захватить кого-то живым, то сдадут его некроманту (см.). Засада скорее всего будет в лесу на дороге: банда тихо сидит на деревьях, шаман кастует Мрак, воины ловят выбежавших растерянных противников, а шаман их холдает. Шаман не лезет в драку, и в случае чего – сваливает.


Если багберы захватят кого-то живым, то обращаются с ним хорошо, хотя держат связанным. Кормят, поят, не бьют. Когда приходит срок сдавать жертву (через 3-4 дня от поимки), то приводят на берег, складывают в лодку, перевозят через протоку на остров, кладут на землю его барахло (хотя еду, возможно, отберут, зачем покойнику еда), развязывают пленника и быстро сваливают на родину, оставив его на острове.





НЕКРОМАНТ


Маг поселился здесь не очень давно, около 70 лет назад. Он плевал на запрет селиться в этих землях. Башню он занял готовую, древнеэльфийскую. Он называет себя Погонщик Теней, и проводит опыты по своей специальности (использование мертвых тел и духов умерших), для чего ему иногда нужны живые существа. Иногда – разумные. Он запугал багберов, живущих неподалёку, и они платят ему «дань» – 1 разумное создание в 2 месяца, итого 7 в год. Если багберы не находят жертву к нужному дню, он забирает кого-то из племени. Шаман багберов ничего с ним не может поделать. В общем, племя его боится.


Если договориться с багберами или попасть к ним в плен, можно увидеть башню. Она расположена на острове в 1 дне пути от Тэмриса, выше по течению. На островке когда-то обитал эльфийский маг, потом случилось проклятие эльфов, и башня много веков стояла заброшенная, пока на неё не набрёл Погонщик Теней (расшифровав древнюю рукопись). Он немного привёл её в порядок (скорее изнутри, чем снаружи).





Погонщик Теней, полуэльф, некромант 6. Спеллы: 1 ур.(4): Alarm, Armor, Burn Hands, Cantrip, Chill Touch, Comprehend Langs, D.Magic, D.Undead, Identify, Light, R.Magic, Examinate Dead (*), Spook , 2 ур.(2): Cont.Light, Darkness 15’, Detect evil, Detect invis, ESP, Fog Cloud, Knock, Locate Obj, M’s Acid Arrow, Spectral Hand, Meld Flesh (*), Catch Spirit(*), Body Walk(*), 3 ур.(2): Feign Death, Hold Undead, Vampiric Touch, Eutanasy (*), Destroy Spirit(*). AC 6 (Armor), 16 хитов, THAC0 19. ИН 17, МД 16. AL NE. Поврежд. 1d6(посох) или 1d4(дротики)+парализация на 1d4 часа (яд). XP 1200. Его посох – staff of healing, но сам он того не знает, т.к. ошибочно его идентифицировал.


Изобретает некромантские спеллы (помечены звездочкой). Для опытов ему нужны свежие, очень свежие покойнички. Из таких он уже собрал четыре «франкенштейна»: многорукое и многоногое чудище, неживое, тормозное, но многохитовое. Захваченных персонажей – присоединит к чудищу. Чудище можно просто грохнуть, а можно отдиспелить или оттурнать(распадается на много маленьких дохлых фрагментов).


Чудище-Нежить-Многоножка. AC 2, THAC0 16, HD 8 (плюс по 1 на каждое захваченное и прилепленное тело),  44 хита, атак от 1 до 8 (не более 3 по одному противнику), поврежд. 1d6, Mv 10, иммунитет к парализации и ядам, ИН 0, XP 350.


Некромант знает о планах Вирголина, сам готовил предметы для уничтожения склепа. Ему помогал учитель (в магогильдии Тхеены, Астер ре Корн «Коряга» Скеен), но втёмную – сам не зная, для чего. Погонщик Теней – «непризнанный гений», которому в Гильдии Магов не давали ставить опыты, даже на приговорённых к смерти. Он на всех разобиделся и удалился от мира. С виду и по манерам он совсем не злобен, но – хоть родную матушку готов разобрать на маткомпоненты.





Башня некроманта расположена на острове посреди реки. Некромант живёт там один. Багберов когда-то напугал своей магией и полуэльфийским иммунитетом к чарам. За пленником сперва наблюдает при помощи хрустального шара, потом, если тот попадётся в какую-нибудь ловушку, перетаскивает в лабораторию; если не попадётся – выходит и гасит спеллами или парализующими дротиками.


Ловушки на острове: шатаясь по его тропинкам, в точках, обозначенных буквой «Т», персонаж имеет 50% шанс зацепить растяжку и т.д.: обычно в него летит стрелка с парализующим ядом, иногда несколько, иногда срабатывает снотворный порошок (или чесоточный). Стрелки снимают 1d4 хита, THAC0 17, парализующий яд. На полянах рассыпаны «ежи», также смазанные парализующим ядом (50% шанс в раунд наступить на такой, если внимательно не осматривать землю перед собой, - в этом случае шанс снижается до 5%). В воде вокруг острова – сети, колья и другие ловушки. Единственный безопасный проход – там, где проплыла лодка, но без лодки пловцу выбраться почти невозможно. Когда персонаж обездвижен, маг посылает чудище притащить его.

















В башне 3 этажа: нижний, подвальный – склады, хоз. помещения и лаборатория (удобно делать сток), второй этаж жилой (комнаты мага) и логово «многоножек», третий – библиотека, обсерватория, алхимическая лаборатория. Снаружи – замшелый камень, поросший мхом, обвит лианами, кое-где по камням растут мелкие корявые деревца. Окна очень узкие (пролезть в них нельзя), вертикальные щели, забранные изнутри прочными ставнями.


В башне хранится настоящая статуэтка единорога, у Вирголина лишь подделка!


За Погонщика Теней назначена награда в Гильдии Магов (доставить живым в Гильдию любого крупного города): 300 золотых.





По 500 XP за вынос и расследование.








РАЗВАЛИНЫ ТЭМРИСА


За 400 лет развалины поросли лесом, но с дороги еще видны остатки стены и сторожевой башни, заплывший землей ров. Поселение было расположено на холме, с севера – река, в центре остатки манора (укрепленный большой дом) и храма, около 100 домов. Всё заросло кустарником, от окрестных ферм едва ли что осталось.





Кладбище находится в восточной части поселения, за стеной, от реки его отделяет холм. Склеп – примерно в центре кладбища: полуобрушенный вход, но можно понять, что когда-то это было большое помещение: в центре алтарь с жертвенником, по краям саркофаги, на алтарной плите выбиты имена и даты жизни и смерти, герб (изображение единорога) и углубление под статуэтку.





Если партия решит воскресить мертвых в склепе:


Когда мертвые будут воскрешены, они с огромным удивлением узнают, что прошло много лет: для них только вчера был праздник, потом они почему-то все уснули, и вот проснулись – в развалинах. Когда Крангиру объяснят ситуацию, и он поверит (посмотрев на развалины Тэмриса), то решит отправиться в Вальд, а если не поможет – и в Тхеену, и добиваться у наместника Вальда, либо у самого Лорда-Герцога, дедушке которого Крангир верно служил, разрешения вновь отстроить город. Благо места здесь хорошие, а ощущение, что «здесь жить не стОит» развеивается в момент оживления. Он собирается найти добровольцев, кто захочет переселиться на новые места, вышибить багберов и построить стену, починить и расчистить дорогу, в общем, расширить зону обитаемых земель на восток. Зовет приключенцев присоединиться к нему. Примерно через полгода приезжает сюда с группой переселенцев и отрядом наемников, они начинают восстанавливать город.


Крангир ре Сиртис «Острозуб» Скеен, 52 года, человек, воин 3, 14 хитов. Был похоронен в фамильной кольчуге (+1) и с фамильным мечом (полуторник, богато украшенный). Среднего роста, плотного сложения волосы и глаза тёмные. Холерик – море энергии, вспыльчив, но отходчив. Очень эмоционален (когда говорит, бурно жестикулирует), но если надо – бывает весьма расчетлив.


Потомки: 9 сыновей (Патарик, 26 лет, Меклис, 21 год, Брин, 17 лет, Рон, 16 лет, Скидур, 15 лет, Фелиас и Тионар, 14 лет, Айвен, 13 лет, Пайк, 7 лет), 3 внука (Сильвен, 5 лет, и Вард, 7 лет – дети Патарика, Ингви, 4 года – сын Меклиса), 1 внучка (Долли, 2 года, дочь Меклиса) и 4 дочери (Илви, 15 лет, Мелинда, 13 лет, Холли и Марта, близнецы, по 8 лет). Призраком единорога был Рон. 





Если партия НЕ ставит ПРАВИЛЬНУЮ статуэтку на алтарь и еще не вынесла Вирголина:


Но враг не дремлет! Не доверяя партии, Вирголин тайком движется следом, следит за партией, возвращается в Вальд, возможно, выдаёт партии вознаграждение (если PC уничтожили склеп) и нанимает убийц:





М’рекир ре Датур «Отрава» Скеен, полуэльф, 23 года, воин 2/вор 2, CN, 15 хитов, AC 2 (кольчуга, +2 от ПД и браслет защиты +1), THAC0 18, Mv 12, кидает отравленные дротики, потом сражается 2 короткими мечами. Яд на дротиках парализует на 2+d6 часов и снимает d4 хита в час. Сын богатого дворянина, проиграл уйму денег в кости, отцу сказать не может (лишит наследства), а потому вынужден добывать деньги столь неприглядным путём. Хорош собой, не слишком умён, жаден.


Фиона ри Харан «Тигрица» Даар, человек, 29 лет, воин 4, NE, 21 хит, AC 7 (кольчатый доспех), THAC0 16, Mv 12, использует метательные ножи, в ближнем бою – глефу (со специализацией). Бесстрашная и безжалостная; никому не верит и никого не любит; за работу берет много, но не деньги ее в этой жизни интересуют. 


Строл «Белый» ап Гроол, человек, 19 лет, маг 2 (изгнан из гильдии), CN, 6 хитов, AC 6 (Armor спелл), THAC0 20, Mv 12, посох, старается в рукопашную не лезть. Его главное оружие – Sleep и Charm Person, в крайнем случае Magic Missile и ноги. Есть кольцо волшебства (Wizardry) – спёр у своего учителя в Гильдии Высокого Волшебства. Спеллы: Armor, Audible Glamer, Cantrip, Change Self, Charm Person, Detect Magic, Magic Missile, Read Magic, Sleep. Трусоват. Для него это задание – как для Раскольникова, способ доказать себе, что он чего-то стОит.


Еще 2-3 наёмника, если партия вынудит их лезть в ближний бой: один лучник, два бойца с мечами.


За вынос убийц – по 50 XP за каждого плюс за HD, за поимку и сдачу страже – по 100 XP за экземпляр, если удалось с ними договориться – по 50 XP.


Плюс по 100 XP на нос каждому из партии, пережившему встречу с убийцами.





Общая сумма экспы – около 2000 на нос, то бишь 8-12 тыс. на всех, из них по 1000 квестовой экспы, а остальное монстровая и классовая.





Прилагаемые материалы: карта развалин Тэмриса; схема дома Вирголина; текст свитка; изображение статуэтки единорога; остров и башня некроманта.


