Проблема в Горном перевале
Предыстория

Введение
Возможно, от вас отвернулась удача, и вы остались без единого медяка в кармане; возможно, проблемы с местными властями, стали причиной того, что вас изгнали из города; или может быть, вы просто хотели повидать мир. В любом случае, Вы нанялись для охраны торгового каравана, который едет из города Сорока Дубов (Forty Oaks) к порту Глубоких Вод (Deep Waters), с остановками в пути в различных городах и торговых постах.
В течение последних двух дней, караван огибал заднюю часть Дымящихся Драконьих Пиков (Dragon Smoke Peaks), по пути в шахтерский город – Горный перевал (Mountain Pass). Этим утром, Вы и несколько других охранников отправились на разведку вперед, убедиться в том, что дорога достаточно спокойна и не имеет каких-либо препятствий, но никто и не мог подумать, что торговый караван, станет причиной таких больших проблем. Итак, день продолжался…

Что произошло на самом деле

Хозяин шахты, а так же член муниципалитета, Горан Винг (Goran Ving), изъявил желание управлять Горным перевалом, как своим личное феодальным владением. Неделю назад, когда местное племя гоблинов, отмечало один, из своих ежегодных праздников, он выкрал их священный артефакт (большой, переливающийся камень, имеющий волшебные свойства). Затем, он связывался с гоблинами, чтобы сообщить им о том, что мэр собирается изгнать всех гоблинов из этих мест. Винг спровоцировал гоблинов атаковать патрульные отряды, которые будут выходить и въезжать в город, утверждая, что мэр может использовать их, для изгнания гоблинов и/или вывоза украденного артефакта. Когда разрушения становятся достаточно масштабными, Винг планирует сымитировать перемирие, и вернуть артефакт, что бы обвинить в воровстве мэра. Тогда он, использует своих собственных людей и несколько нанятых головорезов, чтобы вступить во владение и расформировать муниципалитет.
Ключевые Локации

Горный перевал (Население: 400)
· Важные НИП: Артемис Лобо (Artemis Lobo) (торговец и караванщик); Шериф/Начальник Стражи, Реджинальд Мертон (Reginald Merton);                       Мэр, Бонвит Нельсон (Bonwit Nelson);                                                                      Член муниципалитета, Горан Винг (хозяин шахты).
· Важные Локации: Храм Морадина, Городской Совет, Дом Винга, Гостиница «Кирка и Лопата», медная шахта.
· География: Горный перевал, небольшое поселение шахтеров, добывающих медь в горах Дымящихся Драконьих Пиков. Он находится на пути торгового маршрута, по которому они ведут скромную торговлю и отправляют медь в отдаленные регионы. 
· Товары: Караваны имеют список основных товаров, которые не включают снаряжения авантюристов, доспехи или оружие. Но магазины в городе, имеют широкий выбор шахтерского снаряжения, которое может пригодиться авантюристам, например легкие доспехи простое оружие.
Лагерь Гоблинов (Население: 1000)
· Важные НИП: Главарь клана, Гиртир Нукль (Girtir Nookl).
· Важные локации: Хижина главаря, тюремные камеры, тоннели, руины храма.
· География: Лагерь гоблинов представляет собой группу простых хижин, построенных на грубом плато, напротив высокой стены утеса. Гоблины прорубили систему грубых туннелей в утесе, в котором находится небольшая жила железа. Она уже давно исчерпана, но гоблины все еще используют туннели для хранения припасов. Вокруг лагеря, гоблины вырубили большую часть леса. Это просека простирается на 150 метров от краев лагеря.
Описание Персонажей 
Артемис Лобо (торговец и караванщик)

Артемис – полурослик средних лет. Она имеет и управляет торговым караваном, куда игроки нанялись как охранники. Она дружелюбна и легко общается с людьми. Она - опытный торговец и достаточно умна, чтобы извлечь деньги почти из любой ситуации. Если игроки хорошо справляются с работой в Горном перевале, она могла бы стать хорошим источником более поздних приключений.
Реджинальд Мертон (шериф и начальник стражи Горного перевала) 
Реджинальд - человек средних лет. В юности, он много лет отдал военной службе, но потом вернулся в Горный перевал, где он вырос. Хотя он уже не в самой своей лучшей форме, Реджинальд имеет много опыта в делах с грубыми и буйными людьми, типичными для шахтерского города.

Бонвит Нельсон (мэр Горного перевала)

Бонвит – молодо выглядящий полуэльф. Он исполняет обязанности мэра на основании того, он является местным представителем торговой гильдии, которая владеет шахтой и городом. Раньше, его задача заключалась в том, чтобы гарантировать устойчивый поток меди. Это длилось до тех пор, пока гильдия не обратила внимание на происшествия. Бонвит находился в городе в течение нескольких лет, но все еще считается посторонним, хотя он действительно знает, и заботится, о горной промышленности. Он надеется на то, что скоро происшествия закончатся, с него снимут должность мэра, и он сможет вернуться в цивилизацию.
Горан Винг (владелец шахты и член муниципалитета)

Горан – крепкий человек. Он ведет ежедневный учет добычи шахты и является, кем-то вроде главы профсоюза шахтеров. Он жесткий человек, который натравил гоблинов на город и привел его в такое плачевное состояние. Он убедил шахтеров, что гильдия и Бонвит, которого он рассматривает не более чем мелкое препятствие, бездействуют и не могут их защитить.
Главарь Гиртир Нукль (Повелитель Гоблинов)

По мнению игроков, Гиртир мало, чем отличается от обычного гоблина, маленький, вонючий и необразованный. Много лет назад, гоблины, под предводительством деда Гиртира, сбеажли из рабства Хобгоблинов, которые использовали их как рабов, пушечное мясо и мальчиков для битья. В результате Гиртир командует довольно преданным кланом, несмотря на естественный страх  гоблинов, перед любым лидером, более большим, сильным, хитрым или обладающим волшебной силой. 
Артефакт Гоблинов

На первый взгляд, это просто большой, многогранный, переливающийся камень. Но более тщательное изучение покажет, что фактически, это множество маленьких камней, связанных вместе волшебной энергией. Артефакт имеет сильную ауру магической силы. В данном состоянии, он создает вокруг себя волшебную зону мира и процветания. Если игроки решат вернуть артефакт гоблинам, он может выглядеть как средний волшебный предмет 7 уровня. Камни могут быть разделены и установлены в 4 амулета (или подобные предметы), где они будут функционировать как +1 Амулет Здоровья.
Столкновения

Столкновение 1: Головорезы на дороге (Боевое)
Выйдя за поворот, вы слышите низкие, рычащие голоса: «Ладно, что будем с ними делать? Похоже, что они заблудились, а мы тогда, просто обчистим их, может у них есть деньги или драгоценности». Вы стоите перед маленькой группой бандитов гоблиноидов, с парой крепких собак. Самый большой в группе указывает на Вас и говорит: «Не усложняйте свою жизнь. Просто выворачивайте карманы, и отправляйтесь туда, откуда пришли!».
Битва

Ландшафт: дорога (6 метров в ширину) начинается в южном краю карты ближе к западу. Она ведет на север 6 метров, а затем поворачивает на северо-восток до конца карты. На внутренней стороне, дорога превращается в крутой склон. Он считается как трудный ландшафт и если персонаж двигается через эту область, он должен сделать проверку Акробатики средней трудности или скатиться к основанию склона (без урона). Внешняя сторона дороги состоит из редкого подлеска (трудный ландшафт) и больших деревьев (блокирующие препятствия).
· 2 Гоблина Воина [Уровень 1 Skirmisher]
· 2 Бешеных Пса [Уровень 1 Brute] (используйте характеристики Ужасной Крысы)

· 4 Гоблина Головореза [Уровень 1 Minion]
Награда

· Сокровище (10 свертков): 150 см (всего), медное кольцо, 25 зм, (воин гоблин).

· Опыт: 500хр

4 игрока: Уберите 1 гоблина воина (100хр), 30 см, и уменьшите цену кольца на 5 зм.

Часть 1: Вход в Город (Горный перевал)

Игроки подходят к городу или возвращается к каравану, который достигает города. В городе главный торговец говорит с начальником охраны, который сообщает ему, что племя гоблинов по соседству, атакует все входящие и выходящие обозы. Племя обитало в этой области много лет, при этом не создавали никаких проблем. Фактически, они даже немного торговли с городом. Однако за прошлые несколько недель, они ,внезапно, стали очень агрессивными. Они устраивают засады, недалеко от города и грабят и убивают путешественников, даже если они хорошо вооруженные или составляют довольно  большие группы. Теперь гоблины представляют непосредственную угрозу для города,  капитан не в состоянии убедить муниципалитет, предоставить ресурсы необходимые для решения проблемы. 
Артемис не хочет рисковать караваном, и поэтому она разбивает наемников на 2 группы. Одна группа должна разведать дорогу из города, другая группа (игроки) должна определить местонахождение лагеря гоблинов.
Переговоры относительно Дополнительной Платы или Поставок.
Персонажи должны платить 5 зм каждый в день за пребывание в городе (пока 5 дней), для обеспечения едой и доступа к товарам. Игроки могут вести переговоры с Артемис относительно дополнительной платы и/или с Шерифом Мертоном по поводу снаряжения авантюристов. Эти переговоры используют механизм вызова умений.
· Условие успеха: 2 успеха, до 2 провалов.

· Первичные умения (простые): Дипломатия, Блеф, Проницательность.
· Вторичные умения (средние): Природа, Запугивание (2х на провал).

· Прочие умения: на выбор ДМа.

Артемис Лобо:

Изначально будет утверждать, что это часть защиты караванов включенная в их оплату.
· 1-й Успешный: Она предложит, что все, что игроки найдут в логове гоблинов, они смогут оставить себе.

· 2-й Успешный: Она предложит 50 зм каждому, по прибытии в Глубокие Воды.

· 3-й Успешный: Она говорит, как хотите, ей больше нечего предложить.

· 1-й Провал: Она выглядит раздраженной.

· 2-й Провал: Она прекращает переговоры, и будет искать наемников, среди местного населения.
Шериф Мертон:
Капитан будет объяснять, что он не уполномочен обеспечивать их.
· 1-й Успешный: Он выражает симпатию, хотя и очень сдержанно.

· 2-й Успешный: Он предлагает давать взаймы игрокам до 50 зм на человека. Так же он открывает доступ к городскому складу оружия, который имеет маленький запас военного оружия и тяжелой брони.
· 3-й Успешный: Он говорит, как хотите, ему больше нечего предложить.

· 1-й Провал: Он выглядит раздраженным.

· 2-й Провал: Он прекращает переговоры, и угрожает арестовать игроков, если они будут продолжать.
Столкновение 2: Налет Гоблинов (Боевое)

В поисках лагеря, игроки сталкиваются с маленькой группой гоблинов налетчиков.
Главный гоблин имеет два важных документа:
1. Довольно хорошая карта леса с отмеченными тропами.
2. Записка от Повелителя гоблинов, напоминающая ему, что главная цель налета – возвращение артефакта.
Битва
Ландшафт: Эта область состоит из больших деревьев (блокирующее препятствие) и подлеска из кустарников (трудный ландшафт). Рядом перекресток двух грязных дорог, 1,5 и 3 метров в ширину. 
· 1 Гоблин снайпер [Уровень 2 Artillery]
· 2 Огненных жука [Уровень 1 Brute]
· 3 Огромные крысы  [Уровень 1 Minion]
· 4 Гоблина Головореза [Уровень 1 Minion]
Награда

· Сокровище (9 свертков): 1 зелье лечения и документы (гоблин снайпер), 10 см (всего).

· Опыт: 500хр

4 игрока: Уберите 1 огненного жука (100хр) и 90 см.

Столкновение 3: В поисках Лагеря Гоблинов (Вызов умений/Боевое, Milestone)

Что бы обнаружить лагерь гоблинов, игроки должны успешно выполнить вызов умений. Так же, по пути, игроки встречают логово Крутиков (Kruthik) и мертвое тело.
Вызов умений

Примечание: +2 к проверкам умений, если игроки нашли (и используют) карту гоблинов из столкновения 2.

· Умения: Основываясь на Ориентирование в Дикой местности [DMG, стр. 79] (уровень 2, сложность 3).
· Успех: Логово Крутиков находится в хорошо спрятанной пещере. Как только игроки обнаружат пещеру, они смогут вернуться позже, если они будут нуждаться в безопасном месте, чтобы скрыться, отдохнуть, и т.д.
· Провал: Игроки не осознают, что это логово Крутиков, и при столкновении испытывают раунд внезапности. 

Битва

Ландшафт: область состоит из центральной зоны с гнездом, окруженной большими деревьями (блокирующее препятствие), подлеска (трудный ландшафт) и узкой тропы (1,5 и 3 метра в ширину).

· 3 Молодых крутика  [Уровень 2 Brute]
· 5 Новорожденных Крутиков [Уровень 2 Minion]  
Награда

· Сокровище (2 и 4,5 свертка): магический предмет 4 уровня (магический инструмент), и небольшой стеклянный фиал с 360 зм.

Worth of residuum, достаточный для создания магического предмета 1 уровня. 

(ДМ должен выбрать, магический предмет 3, 4 уровня, или другой подходящий маг. предмет).

(УС15 проверка Магии, что бы определить residuum, или показать его Артемис Лобо).
· Опыт: 375хр (за успешный вызов умений), 530хр (битва).

4 игрока: Уберите 1 Молодого Крутика (125хр)
Столкновение 4: Часовые (Боевое)

Вы должны обезвредить группу часовых, для того что бы они не подняли тревогу на  весь лагерь. Две группы часовых патрулируют лагерь, передвигаясь по часовой стрелке. Каждая группа делает полный круг за 30 минут, и идут, друг за другом через 15 минут. Так обе группы находятся друг от друга довольно далеко, их можно обезвредить по очереди (если игроки не на столько глупы, что бы поступит по-другому). Что бы начать осматривать лагерь (Столкновение 5), достаточно обезвредить одну группу. 
Битва

Ландшафт: Эта область состоит из областей густой листвы (трудный ландшафт и зона плохой видимости) с более чистой зоной в близи лагеря.
· 3 Гоблина Черных Клинка [Уровень 1 Lurker]
· 2 Серых Волка [Уровень 2 Skirmisher]
Награда

· Сокровище: 30 см (у всех).

· Опыт: 500хр

4 игрока: Уберите 1 Гоблина Черного Клинка (100хр) и 10 см.

Столкновение 5: Обнаружение Лагеря (Вызов умений, Milestone)

Игроки должны собрать сведения о лагере и затем сообщить их Артемис. Независимо от успеха или провала Вызова умений, игроки должны заметить, что в середине лагеря находится большой алтарь.
Вызов умений

· Уровень: 2; Сложность: 3;
· Первичные Умения (простой УС): Обнаружение, Скрытность (подкрасться ближе, что бы лучше рассмотреть лагерь); Атлетика (забраться на дерево, для лучшего обзора);  Природа (эффективное использование ландшафта для того, что бы подкрасться и рассмотреть лагерь). 

· Успех: Игроки получают информацию о лагере (+2 ко всем проверкам в течение Столкновения 9 и 19). В лагере не поднята тревога, и никакая битва не требуется.
· Провал: Игроки не получают информацию о лагере (нет бонусов в течение Столкновения 9 и 19). Так же, игроки провоцируют тревогу, которая приводит в готовность весь лагерь. Вторая группа часовых один раунд спустя отправляется за подкреплением, и начинают искать нарушителей. Персонажи слышат крики, доносящиеся из лагеря и, даже если ни один персонаж не говорит на языке Гоблинов, они должны понять что подняли тревогу.
               -  Если игроки, спустя 10 раундов (1 минуту), все еще находится в локации, сообщите им, что большая группа гоблинов собралась в центре лагеря и направляется к ним.
               -  Если игроки, спустя 20 раундов (2 минуты), все еще находится в локации, их обнаруживает отряд гоблинов (10 Гоблинов Воинов, 4 Гоблина Лучника, 4 Гоблина Крушителя Черепов, 1 Гоблин Шаман, и 1 Гоблин Помощник Главаря). По возможности, гоблины будут пытаться захватить игроков в плен, а не убить (что бы вернуть назад их артефакт). См. Альт. Столкновение 1: В плену.
Битва

Ландшафт: Эта область состоит из областей густой листвы (трудный ландшафт и зона плохой видимости) с более чистой зоной в близи лагеря.
· 3 Гоблина Черных Клинка [Уровень 1 Lurker]
· 2 Серых Волка [Уровень 2 Skirmisher]
Награда

· Сокровище: 30 см (у всех).

· Опыт: 375хр (успешный вызов умений), или 500хр.

4 игрока: Уберите 1 Гоблина Черного Клинка (100хр) и 10 см.

Столкновение 6: Выслеженные! (Боевое)

Оказывается, игроки убегали от лагеря не очень умело, и теперь имеют на хвосте, небольшую группу гоблинов. Если игроки не нашли безопасное место по пути к лагерю (Столкновение 3), или если они находятся в довольно плохом состоянии (на усмотрение DMа), им нужно дать шанс взять расширенный отдых перед этим Боевым столкновением.
Битва
Ландшафт: Эта область состоит из больших деревьев (блокирующее препятствие) и подлеска из кустарников (трудный ландшафт). Рядом перекресток двух грязных дорог, 1,5 и 3 метров в ширину. 

· 1 Гоблин Шаман [Уровень 3 Controller (Leader)]

· 1 Гоблин Черный Клинок [Уровень 1 Lurker]
· 1 Серый Волк [Уровень 2 Skirmisher]
· 5 Гоблинов Головорезов [Уровень 1 Minion]
Награда

· Сокровище (3 свертка): Магический предмет 3 уровня [оружие] (Черный клинок), 10 см (у всех). DM должен выбрать более подходящий вид оружия, Например: +1 Огненный короткий меч. 

· Опыт: 500хр

4 игрока: Уберите 1 Гоблина Черного Клинка (100хр) и 10 см.

Часть 2: Возвращение в Город (Горный перевал, Короткое Задание)

Игроки возвращается в город и сообщает полученные данные. Другая группа охранников обнаружила, что дорога вперед и позади заблокирована большой группой гоблинов, которую не смогут победить ни игроки, ни стража. Караван остается в Горном Перевале до тех пор, пока проблема не будет решена! 
Капитан стражи и мэр, знают о существовании артефакте (но не знают, что он потерян/украден), и они могут связать это с увеличением агрессии. Игроки передают эту информацию в городской муниципалитет, но совет не уверен в том, как поступить дальше. После закрытой встречи с Артемис, совет уговаривает ее помочь в ведении переговоров с гоблинами, что бы узнать и узнавать больше о краже артефакта. Артемис не доверяет местным «воякам», и не пойдет в лагерь гоблинов под их охраной. Вместо этого она попросит игроков сопроводить ее. 
Муниципалитет предоставляет игрокам некоторые необходимые товары, которые должны быть возвращены, если не будут использованы (см. Сокровище). Позвольте игрокам остаться на ночь в городе, что бы провести необходимые закупки и отдохнуть. 
Награда

· Сокровище (7 свертков): 2 зелья лечения (если зелья будут возвращены неиспользованными, добавьте 150 зм, в конце приключения, в зоне I5).

· Опыт: 100хр (короткое задание, уровень 1).

4 игрока: Уменьшите добавленное золото до 120 зм.

Столкновение 7: Защита Посла (Боевое, Milestone)

Горан Винг посылает своих подчиненным вслед за игроками, чтобы убить их и Артемис прежде, чем они достигнут лагеря гоблинов. Эти люди устроят засаду недалеко от выхода из города. Один из бандитов имеет маленький кожаный мешок, в котором находятся: довольно приличное количество денег и небольшая записка, которая гласит: «Вот оговоренная сумма. Надеюсь, что эти люди не достигнут лагеря гоблинов». В записке так же, дано подробное описание каждого из членов партии. 
Битва
Ландшафт: Эта область состоит из больших деревьев (блокирующее препятствие) и подлеска из кустарников (трудный ландшафт). Рядом перекресток двух грязных дорог, 1,5 и 3 метров в ширину. 

· 4 Человека Бандита [Уровень 2 Skirmisher]
· 1 Бешеный пес (статистика гигантской крысы) [Уровень 1 Minion]
Награда

· Сокровище (8 свертков): 100 зм и записка (один бандит), 200 см (с остальных).

· Опыт: 525хр
4 игрока: Уберите 1 Человека Бандита (125хр), и 25 зм.

Столкновение 8: Лесные Обитатели (Боевое)

Случайное столкновение игроков, с дикими и агрессивными животными, обитающими в  лесу.

Битва
Ландшафт: Эта область состоит из больших деревьев (блокирующее препятствие) и подлеска из кустарников (трудный ландшафт). Рядом перекресток двух грязных дорог, 1,5 и 3 метров в ширину. 

· 2 Селезня Стража [Уровень 2 Brute]
· 3 Селезня Spiretop [Уровень 1 Skirmisher]
Награда

· Сокровище (5 свертков): аметист стоимостью 200 зм (камень находится в кишках одного из селезней, после смерти легко заметен). 
· Опыт: 550хр

4 игрока: Уберите 1 Селезня Spiretop (10хр), и уменьшите цену камня на 50 зм.

Столкновение 9: Переговоры с Гоблинами (Вызов Умений, Milestone) Гоблины с подозрением относятся к Артемис, но она убедительна, и поэтому они сразу не будут атаковать. Артемис устраивает встречу с Главарем гоблинов (если игроки не нападают или не провоцируют их). 
Игроки могут помогать (или не участвовать в переговорах) Артемис договориться с гоблинами. В конечном счете, она узнает много деталей об украденном артефакте, и о том, что гоблины планируют напасть на Горный Перевал, чтобы вернуть его. Артемис уговаривает гоблинов о временном перемирии, обещая, что артефакт будет найден и возвращен. Провал в вызове умений не позволит Артемис достичь такого соглашения, но отношения между гоблинами и игроками, станут нейтральными.  
Вызов Умений. 
· Умения: Используйте правила Переговоров [DMG, стр. 76] (уровень1, сложность3) 
· Возможности: Умение Запугивания может использоваться, но будет иметь довольно высокий УС.

· Успех: Игроки способствуют переговорам. Их принимают в лагере, где они могут взять расширенный отдых. 
· Провал: Игроки ухудшают переговоры. Их бросают в тюрьму, и продолжают переговоры уже без них. Игроки не могут взять расширенный отдых до Столкновения 10, и каждый персонаж теряет 2-4 исцеления в зависимости от  индивидуальных результатов в течение вызова умений (каждый персонаж должен иметь по крайней мере 1 исцеление, до Столкновения 10).
Награда

· Сокровище: нет. 

· Опыт: 300хр (успех) или 0хр (провал). 

4 игрока: Без изменений.

Столкновение 10 и 11: Зачистка Руин (Боевое, Milestone)
В конечном счете, переговоры проходят успешно. Однако, даже после этого, игроки должна сделать кое-что для гоблинов, чтобы доказать свою искренность. Недалеко отсюда находится маленький, разрушенный храм, который населен нежитью. Гоблины смертельно боятся этих существ, особенно без своего священного артефакта, который защищал их раньше. Игроки должны зачистить храм (и могут оставить себе все, что смогут там найти, поскольку гоблины полагают, что это место проклято).
Столкновение 10 (Снаружи храма)

Ландшафт: Открытое пространство с полуразрушенным строением (9х9 метров, с закрытыми дверями), в дальнем конце карты.

· 3 Скелета [Уровень 3 Soldier]  
· 2 Ветхих Скелета [Уровень 1 Minion]

Столкновение 11 (Внутри храма)

Ландшафт: Строение 9х9 метров, с алтарем 1,5х3 метра, в дальнем конце зала. 

· 1 Могильный пес [Уровень 3 Brute]  
· 3 Зомби [Уровень 2 Brute]  
Награда

· Сокровище (Свертки 1, 4,6): Магический предмет 2 Уровня [Святой символ или амулет/плащ], магический предмет 5 Уровня [Доспех], серебряный подсвечник (180зм). DM должен выбрать более подходящие предметы. Например: +1 Смвол Жизни, или +1 Плащ Сопротивления, и Доспех +1 Уровень 4/5. 
· Опыт: 500хр (Столкновение 10) и 525хр (Столкновение 11). 

4 игрока: Заменить одного Скелета (150хр) на два Ветхих Скелета (25хр каждый) [Столкновение 10], Убрать одного Зомби и уменьшить цену подсвечника на 30зм [Столкновение 11].

* Вариант Столкновения: Перенести один магический предмет в Часть 3, как награду в Городском Совете.

Часть 3: Доклад Совету (Горный перевал, Milestone, Короткое Задание, Повышение Уровня)
Когда игроки вернуться в город, они сообщат о полученных данных в муниципалитет. Совет попросит, чтобы они определили местонахождение артефакта и вернули его гоблинам (обещая  вознаградить игроков). Игроки должны, также, иметь шанс отдохнуть. Если игроки успешно закончили большинство предыдущих столкновений, они должны получить второй уровень.
Награда

· Сокровище: нет. 

· Опыт: 125хр (Короткое Задание Уровень 2). 

4 игроков: Без изменений.

Столкновение 12: Разведка Информации (Вызов Умений)
Игроки разговаривают с людьми в городе и пытаются собрать больше ценной информации.

Вызов Умений

· Уровень 2, Сложность 2.
· Первичные Умения: 

- Знание Улиц (Простой УС): Сбор полезной информации от горожан.

- Проницательность (Средний УС): Интуитивное понимание ключевых фраз, в   

   разговоре с горожанами.

- Дипломатия (Средний УС): Развитие хороших отношений с горожанами, которые 

   буду готовы вам помочь.

- Запугивание (Сложный УС): Запугивание случайного прохожего, с целью узнать 

   нужную информацию.

- Внимательность (Средний УС): Заметить что-то необычное и подозрительное: +2 

   к проверкам.

- Внимательность (Сложный УС): Обнаружить полезные зацепки во время 

   разговора с горожанами.

· Успех: игроки получают ценную информацию о том, что группа наемных головорезов, пришли в сюда недавно, и остановились в арендованном доме на краю города. Они не доставляли серьезных проблем (драки, пьянки и т.д.), но ходят разговоры о том, что люди в городе должны их уважать, потому что они собираются быть важным звеном, в процессе вступления в должность нового мэра. Люди предполагают что они всего лишь группа хвастунов, которые рано или поздно уйдут из города. Игроки могут задать конкретные вопросы и получить следующую информацию: детальное описание, и местоположение дома, снаряжение головорезов, внешнее описание и возможно варианты, с помощью которых они могут проникнуть в их дом (например, доставляя еду, и т.д).
· Провал: Игроки не получает никакой полезной информации. В конечном счете, Капитан Мертон получает некоторую информацию о головорезах, и пробравшись на пьянку в их доме, и сможет обеспечить игроков любыми деталями о доме.
Награда

· Сокровище: нет. 

· Опыт: 250хр.

4 игроков: Без изменений.

Столкновение 13: Преследуя Лидера (Боевое, Milestone)
Игроки отправляются в дом головорезов, упомянутый людьми в городе (или Шерифом Мертоном, если игроки не в получили полезную информацию в течение Столкновения 12). Головорезы скрываются в доме, который для них снял Винг. Головорезы не особо заботятся о возможных неприятностях, но по крайней мере один из них, бодрствует всегда, и носит при себе оружие. Если головорезы услышат, как игроки подкрадываются к их дому, они будут угрожать им из окон, и откроют огонь из арбалетов, если они продолжат приближаться. 
Игроки могут выждать, чтобы проникнуть в дом в их отсутствие, но головорезы хорошо снабжены пищей и выпивкой, и поэтому будет находиться внутри по крайней мере день или два. Кроме того, если игроки начнут провоцировать драку в общественном месте, вроде драки в трактире со смертельным исходом, или каки-либо другим образом подвергнут опасности гражданских жителей, то они привлекут внимание городской охраны и проведет по крайней мере тратить ночь в тюрьме. 
В запертом сундуке (или на одном из побежденных головорезов), игроки обнаруживают свиток с таинственным письмом. Несмотря на то, что оно написано на всеобщем языке,  оно выглядит очень странным и трудным для чтения. Успешная проверка Магии покажет следующее: Простой УС – магический свиток неизвестного типа; Средний УС – свиток выглядит, как содержащий заклинание телепортации неизвестного вида; Сложный УС -  свиток содержит специальную, измененную версию ритуала Связанного Портала (Linked Portal). Любая попытка прочитать свиток (включая проверку Магии), вызовет ритуал (не требует никаких компонентов) и немедленно переносит всех игроков к Столкновению 14.
Битва
Ландшафт: Дом имеет две комнаты (6х9 метров) – спальню и гостиную, которые соединены деревянной дверью. В спальне имеются кровати, стоящие у противоположной стены, и 2 окна. В жилой комнате находится входная дверь, 2 окна, стол и стулья в центре комнаты. Если игроки застанут дом пустым, головорезы, вероятно, отдыхают в ближайшей таверне.  
· 2 Человека Бандита [Уровень 2 Skirmisher]. Замените кинжалы на арбалеты: +6 пр. КБ, 1d8+1 урона.
· 2 Человека Стража [Уровень 3 Soldier]. Замените алебарду на копья. Статистика не изменяется.
· Дом содержит ловушку «Spear Gauntlet» [Уровень 2 Obstacle]. Ловушки находятся в квадратах, рядом с дверью и окнами. Рычаг управления находится на внутренней стене, между двумя комнатами.
Награда

· Сокровище (Свертки 3 и 7): Оружие Уровень 4, Зелье лечения, 120зм,  и странный магический свиток. DM должен выбрать более подходящее оружие. Например: Длинный меч Ужаса +1 (+1 Terror long sword).

· Опыт: 675хр.

4 игроков: Уберите одного Человека Стража (150хр), и 35 зм. 

Схема Столкновений 14-17

Свиток переносит игроков в часть шахты, которую Винг использует как базовый центр для управления операцией, и где он прячет артефакт. Игроки должны вернуть артефакт, понять, что Винг виновен в воровстве и предоставить его властям. Единственный способ войти или выйти из шахты – это использование специального «ключа». Смена караула происходит раз в неделю, новые охранники дают «ключ» старым, которые используют его, чтобы телепортироватся назад. В результате охранники которые находятся в шахте сейчас, не обладают «ключом» и практически, пойманы в ловушку внутри до тех пор, пока не придет их смена. Существует экстренный «ключ», спрятанный вместе с артефактом, который игроки могут использовать, чтобы убежать.
Столкновение 14: Телепорт (Боевое)
Игроки появляются в пещере, которая охраняет группой гомункулов (2 Железных Защитника и 2 Глиняных Скаута). В дополнение к кругу телепортации, пещера имеет два очевидных выхода: запертая железная дверь в дальней стороне пещеры, и проход (ведущий в остальную часть шахты), который завален тоннами скальной породой, и никогда не разбирался. 
Примечание: Каждый из Железных Защитников имеет ключ, который прикреплен к ошейнику. Один ключ открывает дверь в этой комнате, а другой – дверь в следующей (см. Столкновение 15). Ошейники помечены кольцом-печатью Винга, которое позволяет управлять Железными Защитниками. Если игроки увидят эту печать, то они смогут опознать ее, как печать Винга, которого они видели на встрече в муниципалитете.

Битва

Ландшафт: Пещера имеет слабое освещение, и относительно ровный пол. Она представляет собой квадратное, 9х9 метров, помещение с 6-метровым потолком, на глубине 15 метров. 
Тактика: Гомункулы нападают на каждого, кто приблизится к двери ближе 3 метров, не обеспечивая признак прохода (который очевидно выиграла сторона? t знают). Железные Защитники двигаются рядом и используют друг на друге «Охрану Персоны». Глиняные Скауты применяют «Охрану Объекта» на двери и ключах. Они начинают бой, находясь скрытыми (использую Скрытность) и по возможности, пытаются фланкировать врага. 
· 2 Железный Защитника [Уровень 3 Soldier]. «Охрана Персоны» на другого Железного защитника.

· 3 Глиняных Скаута [Уровень 2 Lurker] «Охрана Объекта» на дверь и ключи.

Награда

· Сокровище: 2 ключа.
· Опыт: 675хр.

4 игроков: Уберите одного Глиняного Скаута (125хр). 

Столкновение 15: Комната Стража (Боевое)
Дверь открывает проход в 9-метровый коридор, который заканчивается второй дверью (закрытый, но отпертый). За ней находится главная комната охраны. Две закрытые двери помешали охранникам услышать звуки борьбы в зале телепортации. Комната стражи  имеет 3 тяжелые железные двери, в трех стенах. Первая, через которую вошли игроки, приводит к залу телепортации. Вторая приводит к небольшой жилой области (кровати, туалет, продовольствие, и т.д). Третья, закрытая на двойной замок, приводит к месту, где хранится артефакт. Она может быть открыта, одним из ключей Железного Защитника и ключом, найденным у одного из охранников, здесь.
Битва

Ландшафт: Комната 12х12 метров со стандартной мебелью. 

· 2 Человека Вышибалы (Rabble) [Уровень 2 Minion]
· 3 Человека Стражника [Уровень 3 Soldier]
· 1 Человек Маг [Уровень 4 Artillery]
Награда

· Сокровище (Свертки 4 и 10): Магический предмет 3 уровня, зелье лечения, 100см (всего). DM должен выбрать более подходящий предмет. Например: +1 Safewing Amulet.

· Опыт: 687хр.

4 игроков: Уберите одного Человека Стража (150хр), и 20 см. 

Столкновение 16: Тяжелые Испытания (Ловушки, Milestone)
За дверью находится коридор, наполненный ловушками. В конце которого – маленькая комната с сундуком, в котором спрятан артефакт и «ключ» для выхода.
Битва

Тактика и Ландшафт: длинный и узкий коридор (3х23 метра) содержит много ловушек. 
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Сразу после входа в коридор, и перед дальней дверью, находятся ямы-ловушки. За второй ямой находится ловушка с арбалетом. Ямы находятся друг от друга на расстоянии 15 метров, которое охраняется Ловушкой-маятником в виде Косы (которая двигается вдоль коридора). Лезвие проходит по одной из двух линий, каждый раунд (каждый раз случайной, 50%). Кнопки активации для обеих ловушек, находятся на четырех квадратах, (2x2) сразу за первой группой ям, и на двух квадратах, перед второй группой ям (1x2).
· Ловушка-маятник Коса [Уровень 4 Lurker]
· Ловушка Арбалет [Уровень3 Blaster]
· 2 Ловушки с ямами* [Уровень 1 Warder]
· 1 Железный Защитник (150хр) [Уровень 3 Soldier]. Стоит рядом с панелью отключения, и накладывает на нее «Охрвну Персоны». 
Награда

· Сокровище: Артефакт, Ключ телепортации. 

      Примечание: сундук содержит специальный замок, который открывается, когда кольцо-печать Винга нажата на соответствующую печать на замке. Сундук открыть с помощью проверки Воровства среднего УС. Если игроки не заметили печать на ошейниках Железных Защитников, они должны автоматически заметить печать, при исследовании сундука и опознать ее как печать Винга. 

· Опыт: 675хр.

4 игроков: Уберите Железного Защитника (150хр). 

* Вариант Столкновения: Замените одну или обе ловушки-Ямы, дополнительными Железными Защитниками.

Столкновение 17: Вне Шахты (Боевое)
Игроки могут использовать «ключ», найденный вместе с артефактом, и телепортироваться за пределы шахты. Несмотря на то, что шахта не имеет очевидного входа, Винг, на всякий случай
 поставил там охранников. Часовые не ожидают прибытия из внутренней части шахты, и если игроки будут действовать достаточно тихо, они смогут застать стражников врасплох.
Битва

Ландшафт: Игроки появляется рядом с обрывом, довольно далеко от главного входа в шахту. За их спиной очень крутой и трубный ландшафт. Перед ними растут редкие деревья, земля покрывает листва и небольшие валуны. Охранники используют их, чтобы прятаться от людей, проходят мимо из главного входа в шахту. Однако, игроки появляются с противоположной стороны.
· 3 Человека Вышибалы (Rabble) [Уровень 2 Minion]
· 3 Человека Бандита [Уровень 2 Skirmisher]
· 1 Человек Берсеркер [Уровень 4 Brute]
Награда

· Сокровище: 70см (всего), «Ключ» телепортации.
· Опыт: 643хр.

4 игроков: Уберите одного Человека Бандита (125хр), и 10см. 

Часть 4: Вор Обнаружен (Горный перевал, Короткое Задание)

Игроки возвращается в город и сообщает полученные данных Совету. Их просят отдать Винга под суд и вернуть гоблинам из реликвию.
Примечание: Возможно, что игроки сразу захотят отнести реликвию гоблинам, и после выхода на поверхность отправятся в их лагерь. Если они так и поступают, вы пропускаете Часть 4 Столкновение 18, и продолжаете сразу со Столкновения 19. Если игроки решат оставить артефакт у себя, Вы можете выбрать следующий вариант развития: закончите приключение раньше положенного, и пробуйте напомнить им о том, что дороги заблокированы. Так же гоблины, и городские охранники будут их разыскивать и т.д.
Награда

· Сокровище: нет.
· Опыт: 125хр (Короткое задание 2 уровень).

4 игроков: Без изменений.

Столкновение 18: Дом Винга (Боевое, Milestone)
Игроки в сопровождении Шерифа Мертона и городской охраны, отправляются на штурм дома Винга, в котором находятся несколько из его головорезов, чтобы скрыть его побег. Городские охранники успешно разбираются с группой головорезов, и Мертон посылает игроков на поиски Винга. Однако другая группа головорезов будет ожидать игроков, и Винг все-таки сможет уйти.
Примечание: Нижеследующий бой приведен только для участия игроков. Городские охранники в это же время сражаются с множеством других головорезов. Охранники одержат победу примерно в то же время что и игроки. Если игроки будут проигрывать, позволяет охранникам спасать их.

Битва

Ландшафт: Дома Винга довольно просторный,  комнаты с высокими потолками, связаны открытыми дверными проемами. Балкон охватывает обе комнаты, к которым можно подняться по лестнице в дальней комнате первого этажа. 
Тактика: Дварф Арбалетчик находится на балконе, и следит за первой комнатой. Человек Охранник блокирует дверь на первом этаже, между двумя комнатами. Два Человека Вышибалы (Rabble) охранять лестницу, в то время как остальные четверо, находятся первой комнате и атакуют игроков, как только они войдут. Имп невидим и будет подкрадываться к игрокам сзади.
· Имп [Уровень 3 Lurker]. Предварительно призван для Винга, Человеком Магом.

· 1 Человек Охранник [Уровень 3 Soldier]. Замените алебарду, копьем. Статистика не изменяется.

· Дварф Арбалетчик [Уровень 4 Artillery]
· 6 Человек Вышибал (Rabble) [Уровень 2 Minion]
Награда

· Сокровище (9 свертков): Зелье лечения, 10зм.
· Опыт: 625хр.

4 игроков: Уберите 5 Человек Вышибал (31хр каждый), и 10зм.

Столкновение 19: Гоблины в Сомнениях (Вызов умений или Боевое, Milestone)

Винг отправляется к лагерю гоблинов, чтобы попробовать спровоцировать их напасть на город. Игроки преследуют Винга, чтобы захватить его, и вернуть артефакт гоблинам. Когда игроки приходят, лагерь раздроблен в две группы. Появление игроков с артефактом мгновенно повышает напряжение, и может привести к военным действиям. Игроки должны сплотить Главаря Нукля, сторонника игроков, и Помощника Главаря, сторонника Винга. Это может быть достигнуто с помощью вызов умений или сражения.
Вызов Умений

Примечание: Если игроки успешно завершили Столкновение 9, то все проверки в течение этого вызова, получают бонус +2. Если игроки возвращают артефакт, они автоматически проходят вызов умений.

· Уровень 2 (уровень игроков); Сложность 5.

· Первичные Умения:

-  Блеф (Средний УС): С помощью обмана, заставьте некоторых гоблинов, 
    поддержать Нукля.
-  Проницательность (Средний УС): Используйте понимание психологии гоблинов, 
    чтобы убедить некоторых из них поддерживать Нукля.
-  Дипломатия (Средний УС): Убедите некоторых гоблинов поддерживать Нукля.
-  Запугивание (Сложный УС): Запугайте некоторых гоблинов, что бы они 
    поддержали Нукля.
· Успех*: Игроки убеждают большинство гоблинов поддержать Нукля. Начинается битва, но большинство гоблинов занято, сражаясь друг с другом, а игроки пытаются догнать Винга.
· Провал: Большинство гоблинов продолжает сомневаться в выборе между двумя сторонами. Игроки должны сражаться с Вингом и его сторонниками.
* Примечание: Если игроки будут явно проигрывать, то DM может дать им в помощь несколько Гоблинов Головорезов. 
Битва

Как альтернатива, игроки могут обращать гоблинов в бегство, убивая самых яростных сторонников Винга. 
Ландшафт: Лагерь гоблина состоит из множества узких дорожек между палатками, и грубыми хижинами. Большая, открытая область, находится вокруг алтаря для реликвии.
· 1 Гоблин Снайпер [Уровень 2 Artillery]
· 2 Гоблина Крушителя Черепов [Уровень 3 Brute]  
· 1 Гоблин Шаман [Уровень 3 Controller (Лидер)]

· 2 Гоблина Головореза [Уровень 1 Minion]
Награда

· Сокровище: нет.
· Опыт: 625хр.

4 игроков: Уменьшите сложность Вызова Умений до 4, и уберите Гоблина Снайпера (125хр).

Столкновение 20: Заключительное Сражение (Боевое)
Наконец игроки имеют возможность сразиться с Вингом.
Битва

Ландшафт: Лагерь гоблина состоит из множества узких дорожек между палатками, и грубыми хижинами. Большая, открытая область, находится вокруг алтаря для реликвии.
· Горан Винг (Уровень 4 Solo Skirmisher)

· Гоблин Черный Клинок (Уровень 1 Skirmisher)
· 4 Гоблина Головореза [Уровень 1 Minion]. Присутствуют только если игроки провалили Вызов Умений, в Столкновении 19.

	Горан Винг (Уровень 4 Solo Skirmisher)

	

	Хиты: 220;    Ранен: 110;    см. Кровавый Удар

КБ 20;  Стойкость 18;  Рефлексы 16;  Воля 18;

Спасброски +5

Скорость 6

Очки действия: 2

	

	
[image: image1] Удар Боевым Молотом (Стандартное, По воле)  Оружие

+ 12 пр. КБ;    1d10+4

	

	
[image: image2] Метательный Молот (Стандартное, По воле)  Оружие
Диапазон 5;  +10 пр. КБ;  1d10+4

	

	
[image: image3] Двойной Удар  (Стандартное, По воле)  Оружие

Винг владеет молотом с молниеносной скоростью.

Винг проводит две атаки своим Боевым Молотом. Используется Удар Боевым Молотом или Метание Молота (разные или один).

	

	
[image: image4] Грязный Бой  (Немедленная реакция, когда враг заходит в квадрат в зоне досягаемости.) Оружие

Винг наносит подлый удар каждому противнику, до которого может достать.
+9 пр. КБ;   1d6+4

	

	    Звенящий Удар (Стандартное, возможен при выпадении [image: image5.png]


)  Оружие
   Винг изумляет противника, ударом по голове.

+10 пр. Стойкости; 3d8+4 и цель изумлена (спасбросок); Провал спасброска: Цель ошеломлена (спасбросок).

	

	
[image: image6]  Взмах Молотом (Стандартное, возможен при выпадении [image: image7.png]


)  Оружие
Винг атакует молотом всех соседних противников.
Зона 1;  +10 пр. Рефлексов;  3d6+4 и цель отлетает на 1 квадрат назад и падает на спину (каждый раз на выбор Винга).

	

	     Кровывый Удар  (Свободное; при первом ранении4 В столкновение)  Оружие

    Винг немедленно может использовать Звенящий удар и Взмах Молотом, против цели, которая его ранила (если может достать). 

	

	СИЛ 16 (+4);  ТЕЛ 15 (+2);  ЛОВ 10 (+2);  ИНТ 14 (+2);  МУД 12 (+1);  ХАР 18 (+5).


Награда

· Сокровище (Свертки 1, 6, 8): Зелье лечения, и два магических предмета (5 Уровня), или три Магических предмета (2, 3 и 4 уровня).
DM должен выбрать подходящие предметы. Например:

А) Оружие 4/5 уровня: Боевой Молот Пьющий жизнь +1 (+1 Lifedrinker warhammer); Доспех 4/5 уровня: +1 Deathcut Leather.

В) Оружие 2/3 уровня: Звуковой Молот +1 (+1 Resounding warhammer); Доспех 2/3 уровня: +1 Delver’s Leather; Прочее 3/4 Уровня: Бесконечный мешок еды. 
· Опыт: 975хр или 1075хр.

4 игроков: Уберите Гоблина Черного Клинка (100хр) и зелье лечения.
Часть 5: Победа (Горный перевал, Milestone, Главное Задание, Повышение Уровня)
Игроки возвращают реликвию, и заканчивают конфликт между гоблинами и шахтерами, принимая щедрые вознаграждения со всех сторон! Игроки должны перейти на новый уровень. 
Награда

· Сокровище (Свертки 2, 5): Магическая сумка (Bag of Holding), заполненная сырой медью, стоимостью 290зм.
· Опыт: 500хр, Главное Задание.
4 игроков: Уменьшите стоимость сырой меди на 60зм.
Альтернативное Столкновение 1: В плену (Изменяемое).
Примечание: Используйте это столкновение, если игроки попали в плен к гоблинам. 
Если в каком-либо столкновении гоблины победят игроков, скорее всего они будут захвачены, а не убиты. Возможно, что гоблины будут предлагать выкуп городу или Артемис (выкуп будет вычтен из их жалования охранников и/или из финальной награды). Предоставьте игрокам шанс побега (побег из плена – Проверка Воровства Среднего УС, Проверка Скрытности Среднего УС или битва).
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