ГОРЕ МИСТЛДЕЙЛУ
АВТОР СКИП УИЛЬЯМС 

РИСУНКИ ПИТЕР БЕРГТИНГ  

КАРТОГРАФИЯ ПИТЕР УИТЛИ

ПЕРЕВОД GALRASE
"Горе Мистлдейлу" происходит в регионе Долин ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ и служит продолжением "Налётчиков Галатова Насеста" в выпуске Подземелья #87, хотя вам не нужно играть в то приключение, чтобы использовать это.  
Приключение требует Установку Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ и использует карту региона Долин на странице 117 и карту города Ашабенфорда на странице 134 (части обеих карт были воспроизведены здесь, чтобы ссылаться на них в течение игры). Приключение может быть легко адаптировано для игры вне Царств путём изменения имён определённых людей и мест из установки кампании.
Приключение разработано для партии из четырёх персонажей 8-ого уровня. Партия персонажей 7-ого уровня может взяться за приключение, но потребуется некоторая помощь, чтобы пережить кульминационное столкновение. Некоторые ПМы этого приключения могли бы оказать помощь, особенно Джаррод Ролд из Сцены 2 и Тиган из Сцены 3. Смотрите врезку "Градация Приключения" для деталей об изменении приключения для групп различных уровней.  
Предыстория
Некогда известная как удачливая Долина, главным образом благодаря своему защищённому положению в сердце Долин, Мистлдейл столкнулся с тяжёлыми временами в эти дни. Исход большинства эльфов из прилегающего леса Кормантора и последующий подъём дроу в тех бывших эльфийских землях поставил Мистлдейл прямо на линию фронта в партизанской войне (смотрите страницы 118, 125 и 133 в Установке Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ). 
Тем не менее, проблемы Мистлдейла не ограничены налётами дроу. Правители Жентил Кипа, которые давно жаждали Долин из-за их аграрного изобилия и контроля ключевых торговых маршрутов региона Лунного Моря с югом и западом, в последнее время проявили интерес к Мистлдейлу. Мистлдейл лежит вдоль Дороги Лунного Моря, главного торгового пути, который идёт от Хиллсфара на севере до Тильвертона на юго-западе. Тот, кто контролирует Мистлдейл, контролирует Дорогу Лунного Моря, а Женты горячо желают контролировать её. Если им это удастся, то они получат монополию почти на всю торговлю, идущую с западом в регионе Лунного Моря.
Сдерживаемые своим ростом столкновений в других местах, Женты пока ещё не сделали никаких открытых шагов против Мистлдейла. Вместо этого, они стремятся посеять небольшой хаос в регионе. Если Мистлдейл из-за Жентов станет действительно беззаконным регионом, движение караванов по Дороге Лунного Моря уменьшится до тонкой струйки и Женты получат свою монополию. Они уже организовали несколько налётов в Мистлдейле (смотрите выпуск #87), и сейчас они готовы вызвать ещё больше неприятностей этим же путём. 
Сейчас ситуация в Мистлдейле достигла своего рода равновесия. Жители Долины патрулируют края леса, пытаясь перехватить налётчиков дроу прежде, чем они смогут проскользнуть в Долину, в то время как эльфы из Семберхолма на юго-востоке и Переплетённых Деревьев на востоке оказывают посильную помощь. Дроу, чьи амбиции в Мистлдейле ограничиваются простым вниманием, сосредоточенным на Долинах и отстранились от попыток колонизации леса, довольны результатом, но Женты хотят немного оживить ситуацию.
Ключ к сотрудничеству между людьми и эльфами в Долинах это Единство Долин, древнее соглашение между эльфами Кормантора и жителями Долин, который ограничивает поселения в Долинах изначально не покрытыми лесом областями. Оно также запрещает заготовку древесины в лесу. Несмотря на то, что несколько веков прошло с тех пор, когда Единство действительно было в силе, большинство из жителей Долин продолжает соблюдать его общие положения. Действительное соглашение не было настолько просто. Например, эльфы признали потребность Долин в использовании некоторого количества древесины и установили области по границам леса, где жители Долин могут заготавливать некоторое количество леса. Едва ли кто-нибудь в Долинах вспомнит детали Единства, и только сила традиции теперь поддерживает соглашение.
Тем не менее, вырубка леса увеличивается повсюду в Корманторе, что очень огорчает эльфов, всё ещё живущих там. Женты надеются увеличить трения между Мистлдейлом и эльфами как прикрытие для своей попытки перерезать Дорогу Лунного Моря и изолировать Хиллсфар. Женты хорошо знают, что любая угроза дороге привлечёт вмешательство из Сембии, Кормира и Хиллсфара, не говоря уже об остальных Долинах, но всё это часть замысла. 
С этими целями Женты послали несколько агентов в Мистлдейл, чтобы они высказывались против соблюдения Единства и подпитывали недоверие между жителями Долин и эльфами любыми возможными способами. Другая группа занята атаками караванов на Дороге Лунного Моря. В настоящее время, Женты скрыли свои действия в Мистлдейле, оставив жителей Долин, эльфов и дроу подозревать друг друга в совершении злодеяний.
ВРЕМЕННАЯ ОСЬ ПРИКЛЮЧЕНИЯ
Это приключение происходит в течение нескольких дней в концы зимы или начале весны (месяцы Алтуриак и Чес — смотрите страницу 77 в Установке Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ). События разворачиваются следующим образом, если партийцы не делают что-нибудь, чтобы их изменить:
День 1: Караван покидает Ашабенфорд, направляясь в Хиллсфар. Женты-агенты в Ашабенфорде и окрестностях замечают отъезд каравана.
День 3: Группа Жентов устраивает засаду на караван в лесу Кормантор. Большинство караванщиков убито, но некоторые взяты в плен.
День 5: Женты ставят заставу на Дороге Лунного Моря, немного севернее того места, где дорога входит в лес Кормантор.
День 8: Приключение начинается, когда Женты берут одну из захваченных повозок каравана и посылают её с грузом в Ашабенфорд. Повозка содержит пару троллей и загружена недавно срубленными брёвнами. Женты надеются посеять разрушение и смятение в Ашабенфорде. Партийцы привлекают внимание Жентов. 
День 9: Тиган, торговец лесом из Мистлдейла, покидает Ашабенфорд, чтобы провести проверку в лагере по заготовке древесины к северо-западу от города. Если не остановлены или отвлечены, Женты-агенты из Ашабенфорда преследуют и убивают Тигана прежде, чем он достигнет лагеря. Позже, в ту ночь, дроу-налётчики из Подземья атакуют лагерь по заготовке древесины. Дроу и Женты, не знают о планах и деятельности друг друга, и каждая группа не очень-то заботится о планах другой. 
День 10 и Далее: Женты расправляются с партийцами так, как могут. Они продолжают снабжать живой силой свою заставу, а Женты-агенты, расположенные в Ашабенфорде, выслеживают и атакуют партийцев, если они ещё не сделали так.
ГРАДАЦИЯ ПРИКЛЮЧЕНИЯ
"Горе Мистлдейлу" предназначено для четырёх партийцев 8-ого уровня. Оно может быть легко изменено для больших или меньших групп, или для групп уровнем выше или ниже, используя общие указания, изложенные здесь. 
Партийцы 6-ого и 7-ого уровня: Проводите приключение в основном как написано, но дайте партийцам некоторую помощь в виде магического лечения (от дружественного клирика в городе, который работает вместе с Всадниками Мистлдейла), больше возможностей для отдыха или помощь ПМ-ов (от Джаррода Ролда или одного из его компаньонов). Партийцы этого уровня могут не иметь средств выслеживания для некоторых столкновений, или денег для найма следопытов для этого дела. Обеспечьте их другим способом получения важной информации, или, может быть, сблизьте их с дружественным ПМ-ом следопытом, который согласен выслеживать, но не сражаться за партийцев. Так как большинство злодеев в этом приключении классовые персонажи, вы можете уменьшить их путём понижения их уровня на 1 или 2. Также, считайте, что в большинстве столкновений с троллями используются огры. 
Партийцы 9-ого и 10-ого уровня: Приключение продолжает представлять сложность для партийцев такого уровня, но доступ к высокоуровневой магии всё же может нарушить ход приключения (особенно заклинания Прорицания, например обращение). Увеличьте всех классовых ПМ-ов на 1 или 2 уровня, и добавьте ещё одну пару дроу-налётчиков к Сцене 7. Также добавьте одного тролля к Сцене 8, или дайте каждому троллю в приключении один уровень воина или варвара. Наконец, рассмотрите добавление фактора времени (доставка партии важного груза, в которой Мистлдейл отчаянно нуждается и которая не должна быть сорвана, или возможно сановник с визитом, чья смерть или похищение вызвали бы трения с соседним регионом), чтобы усилить чувство безотлагательности и заставить партийцев двигаться вперёд тогда, когда они бы могли остановиться, чтобы отдохнуть.
Помните, что изменение Уровней Столкновения должно повысить или понизить величину сокровищ в приключении. Проконсультируйтесь со страницей 51 в Руководстве МАСТЕРА (Таблицы 3-3, 3-4 и 3-5), чтобы определить сокровище, соответствующее новым столкновениям.
ЗАЦЕПКИ ПЕРСОНАЖЕЙ
Проблемы Мистлдейла не являются тайной, и партийцы могли быть вовлечены в это дело по множеству причин:
•    Если партийцы принимали участие в "Налётчиках Галатова Насеста", то они известны влиятельным лицам Мистлдейла, например Джарроду Ролду (теперь капитану Всадников Мистлдейла) или Зандеру Волькоту (дворянин, занимающийся сельским хозяйством). Кто-то из этих людей, или власти в Ашабенфорде могли бы обратиться к партийцам за помощью, или попытаться нанять их как специалистов по решению проблем.  
•   Партийцы узнают, что Иллетэйн Чёрный Орёл из Ашабенфорда нанимает приключенцев в качестве разведчиков и охранников для своих караванов. Иллетэйн организовал караван, который атаковали Женты, и если партийцы принимают предложение Иллетэйна, выяснение того, что с ним случилось, будет их первостепенным делом.  
•   Эльфы волнуются из-за сообщений о том, что древнее Единство Долин разваливается и одного из партийцев (скорей всего эльфа, полуэльфа, или персонажа, известный дружественными отношениями с эльфами) просят расследовать ситуацию. Также могут попросить провести расследование любого партийца со связями с Арфистами или похожей организацией. 
ЕСЛИ ВЫ ИГРАЛИ В "НАЛЁТЧИКОВ ГАЛАТОВА НАСЕСТА"
Персонажи, которые успешно расстроили планы Жентов в "Налётчиках Галатова Насеста", вероятно, будут узнаны и приветствованы народом Мистлдейла, и им будут верить на слово, когда факты будут не в их пользу. Это может оказаться полезным в начале этого приключения.
Трое ПМ-ов, которые первоначально появились в "Налётчиках Галатова Насеста", вновь появляются здесь: Джаррод Ролд, Саддилис (клирик Бэйна) и Кстраксикс (имп-компаньон Саддилиса). Если кто-то из этих ПМ-ов был убит в течение предыдущего приключения, замените их аналогичными персонажами. Память этих ПМ-ов о предыдущем приключении может повлиять на их действия в этом — Саддилис в особенности мог бы желать отомстить одному или нескольким партийцам.
ЖЕНТЫ В АШАБЕНФОРДЕ
В городе Ашабенфорде есть один постоянный тайный агент-Жент (Арвиен Черноволосая — смотрите страницу 135 в Установке Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ). Арвиен осведомлена о других агентах-Жентах, в настоящее время действующих в Мистлдейле, но никто из них не знает об Арвиен. Женты решили не рисковать прикрытием Арвиен, вовлекая её в эту операцию.
В любом случае, у Жентов есть достаточно глаз и ушей в Мистлдейле, чтобы следить за партийцами и разобраться с ними, когда они начнут вмешиваться в не своё дело (смотрите Сцену 5).
ДЕЙСТВИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ
Действие в этом приключении разделено на сцены, которые могут быть сыгранными почти в любой последовательности. В некоторых случаях, игроки могут перескакивать вперёд и назад между сценами, поскольку они пытаются разобраться в событиях, разворачивающихся вокруг них. Если игроки заканчивают сцену и двигаются дальше, прежде чем они изучат всю информацию, доступную в этой сцене, всё в порядке, если они позже вернутся к ранней сцене. Это вероятно произойдёт в Сценах 1-4, которые происходят в городе Ашабенфорд.  
ЗАХВАЧЕННЫЕ ПРОТИВНИКИ
Сообразительные игроки быстро поймут ценность захвата пленных во время этого приключения, так как допрос – лучший способ понять, что происходит. К сожалению, захват пленных вносит проблему того, что с ними делать после того, как допросы завершены. К счастью, у партийцев есть лёгкое решение проблемы. В пределах города Ашабенфорда, Всадники Мистлдейла или клирики Тира с охотой возьмут на себя заботу за кем-либо, взятым в плен партийцами. Вне города, партийцы могут оставить пленников на любой из рассеянных по Мистлдейлу ферм и быть уверенными, что патруль всадников заберёт их через день или два.  
СЦЕНА 1: НЕУПРАВЛЯЕМАЯ ПОВОЗКА (УрС 7)
Эта сцена происходит рано вечером, в то время, когда партийцы находятся в Ашабенфорде. Женты, которые атаковали караван Иллетэйна, решили послать одну из повозок назад прямо в Ашабенфорд. Повозка первоначально перевозила типичные экспортные товары Мистлдейла: эль, маринованную свёклу, сыр и зерно. Теперь она загружена свежесрубленными брёвнами и двумя пассажирами: парой троллей, которых Женты наняли в чащобах Кормантора. 
Промозглый холод окутывает город Ашабенфорд по мере того, как заходит солнце. Пока опускаются сумерки, туман накатывает с реки, застилая улицы серой пеленой. Повсюду вы слышите звуки суматохи, так как городские жители готовятся устроиться на ночь. Ставни хлопают, раздаются звуки шагов по булыжнику, и разговоры спешат завершиться. Звук кажется усиленным в густом воздухе, и даже далёкие шумы чётко доходят до вас. Вскоре аромат от приготовления простой добротной пищи пропитывает туман, заставляя воздух снаружи казаться ещё более холодным и влажным. Внезапно, звон колокола, бьющего резко и быстро, раскалывает воздух, и вы можете слышать другой звук. Он начинается на низких тонах, как отдалённый летний гром, но быстро перерастает в хор стучащих копыт и грохот колёс, движущихся слишком быстро по мощёным булыжником улицам. "Несётся!" – кричит кто-то. "Несётся прямо к броду!"
Женты подвезли повозку вплотную к Ашабенфорду, запрягли в неё три пары свежих лошадей, погрузили на борт троллей, а потом послали нагруженную неуправляемую упряжку в город. Повозка въехала в Ашабенфорд с востока и понеслась на полной скорости по главной улице города к броду. Городская стража увидела повозку, мчащуюся на них, и попыталась остановить её, но паникующие лошади пронеслись мимо них и продолжили движение. Будучи не в силах задержать повозку, и не зная о её страшном грузе, члены стражи звонили в городской набатный колокол. 

Повозка – это обычный способ перевозки грузов по стране. Она имеет кожаный полог для защиты от стихии; полог застёгнут, но прорези в передней и задней части позволяют троллям внутри выглядывать. Сиденье возницы впереди достаточно большое для двух Средних существ. Обычно четвёрка лошадей или волов тянет повозки этого типа, но Женты добавили к ним дополнительную пару тяжёлых лошадей.
Кузов Повозки: 3 дюйма в толщину; КЗ 8; Твёрдость 5; хп 15; КС разламывания 18. 
Полог Повозки: толщина бумаги; КЗ 8; Твёрдость 0; хп 2; КС разламывания 13.
Колесо Повозки: 2 дюйма в толщину; КЗ 10; Твёрдость 5; хп 20; КС разламывания 20. 
Повозка движется к броду со скоростью 50. Лошади не останавливаются просто так, пока они не достигнут брода, где они тормозят для остановки. Они боятся троллей в повозке, но они также боятся заходить в воду без каких-либо уговоров от возницы. 
Туманный воздух ограничивает видимость примерно до 50 футов, но партийцы могут проложить свой путь к повозке благодаря только шуму. Не стесняйтесь точно решать, где в городе партийцы (вероятно, около своего жилья). Если они решили исследовать шум, то они могут перехватить повозку на её пути к броду, или найти её остановившейся у брода, в зависимости от того, как быстро они передвигались. 
Если партийцы пытаются перехватить повозку прежде, чем она достигнет воды, то они останавливают её.
Существа: Шесть обычных тяжёлых лошадей тянут повозку, и пара троллей скрытно расположилась внутри.
Тяжёлые Лошади (6): хп 19 каждый; Справочник Монстров 273.
Тролли (2): хп 63 каждый; Справочник Монстров 247. Каждый тролль получил заклинание сопротивляемости энергии, дающее ему сопротивляемость огню 10. Заклинания были наложены Саддилисом, клириком Бэйна (смотрите Сцену 8).
Несколько Всадников Мистлдейла и их капитан, Джаррод Ролд, прибывают вскоре после того, как повозка остановится (6 раундов). Если партийцы всё ещё сражаются с троллями, то они могут помочь им. Иначе, они просто удерживают на месте толпу.
Всадники Мистлдейла, Мужчина и Женщина Человек Вои1 (4): СВ 1; Средний Гуманоид (человек); КХП 1d10+3; хп 13; Иниц +1; Скорость 20 футов (50 футов верхом); КЗ 18, касательный 11, оторопевший 17; ББА +1; Захват +3; Атк/Полная Атк +3 ближний бой (1d8+2/19-20, длинный меч), или +3 ближний бой (1d6+2/x3, короткое копьё), или +2 дистанционная атака (1d6/x3, составной короткий лук); МЗ ЗД; Сп-Бр Стойк +5, Реак +1, Воля +0; Сила 15, Ловк 12, Тело 16, Интл 10, Мудр 10, Хар 8.

Умения: Верховая Езда (лошадь) +5, Дрессировка +3, Прыжки -2; Навыки: Верховая Атака, Верховой Бой, Верховая Стрельба из Лука.
* Включает -7 штраф из-за доспехов. 
Имущество: Кольчуга, тяжёлый деревянный щит, длинный меч, короткое копьё, кинжал, составной короткий лук с 20 стрелами, зелье лечения  средних ранений, лёгкая боевая лошадь.
Джаррод Ролд, Мужчина Человек Слп1: СВ 3; Средний Гуманоид (человек); КХП 3d8+3; хп 20; Иниц +2; Скорость 30 футов; КЗ 15, касательный 12, оторопевший 13; ББА +3; Захват +5; Атк +6 ближний бой (1d8+2/19-20, шедевр длинный меч) или +6 дистанционная атака (1d8+2/x3, шедевр составной длинный лук [+2 Сила]); Полная Атк +4 ближний бой (1d8+2/19-20, шедевр длинный меч) и +4 ближний бой (1d6+1/19-20, шедевр короткий меч) или +6 дистанционная атака (1d8+2/x3, шедевр составной длинный лук [+2 Сила]); СА техника боя (бой двумя оружиями), избранный враг (гуманоид — эльфы +2); СК сопереживание дикой природе; МЗ ХД; Сп-Бр Стойк +4, Реак +5, Воля +2; Сила 14, Ловк 15, Тело 13, Интл 13, Мудр 12, Хар 12.
Умения: Бесшумное Передвижение +8, Верховая Езда (лошадь) +8, Выживание +10 (+12 чтобы не потеряться или идти по следу), Знание (география) +7, Знание (природа) +4, Обнаружение +11, Поиск +7, Прятаться +8, Тонкий Слух +7; Навыки: Бой вслепую, Выносливость, Выслеживание, Выстрел в упор, Концентрация на умении (Выживание).
Языки: Общий, Эльфийский.
Имущество: Шедевр клёпаный кожаный доспех, шедевр длинный меч, шедевр короткий меч, длинный составной лук [+2 Сила] с 20 стрелами, кинжал, глаза орла, зелье лечения средних ранений, лёгкая боевая лошадь.
Тактика: Лошади мчатся по дороге так быстро, как только могут, совершая двойное передвижение каждый раунд. Они не останавливаются просто так, но пытаются объезжать существ или предметы на их пути. Если невозможно избежать переезда через существо, то лошади пытаются совершить пробег через него (расценивайте упряжку и повозку как Гигантское существо). Упряжка растаптывает или расталкивает оставленные без присмотра предметы Большого или меньшего размера, если она не может объехать их. При этом упряжка наносит предмету 4d6 очков урона. Сплошной барьер или Огромный или больше предмет (даже иллюзорный) заставляют упряжку остановиться. 
Персонаж может уговорить лошадей остановиться или схватив уздечку одной из ведущих лошадей, или вскочив на спину одной из ведущих лошадей. Простейший способ для того, чтобы схватить уздечку, это поравняться скоростью с упряжкой. Выполнение этого со спины лошади или с другого транспортного средства, тащимого упряжными животными, требует проверку Верховой Езды или Дрессировки (КС 15), чтобы сровнять скорости, с последующей проверкой захвата против одной из лошадей. Если проверка Верховой Езды или Дрессировки успешна, то персонаж получает +5 ситуационный бонус проверке захвата. Персонаж, который может как-нибудь самостоятельно достичь скорости 50, получает ситуационный бонус без проверки Верховой Езды или Дрессировки. Персонаж также может просто попытаться ухватиться за уздечку, в то время как упряжка прогрохочет мимо. Если проверка успешна и персонаж начинает удерживать, то упряжка замедляет движение и останавливается за 1 раунд.
Впрыгивание на лошадь требует проверки Верховой Езды или Прыжков (КС 20); успех означает, что персонаж сумел попасть на спину лошади. Провал на 5 очков или больше, означает, что персонаж падает и получает 2d6 очков урона. Если персонаж попал на место, он может предпринять попытку проверки Верховой Езды или Дрессировки (УС 20), чтобы заставить упряжку остановиться. Если эта проверка проваливается, то упряжка продолжает движение к броду. 
Запрыгнуть на место возницы в повозке (или на заднюю часть повозки), может показаться хорошей идеей; это требует проверки Прыжков (КС 20). Тем не менее, вожжи для управления упряжкой были обрезаны Жентами, а тролли в повозке не теряют времени, атакуя любого вскочившего персонажа. 
Тролли продолжают сидеть на корточках в повозке, пока она не столкнётся, остановится или кто-нибудь не попытается проникнуть в повозку. Внутри повозка основательно заполнена ветвями и брёвнами, обеспечивая троллям значительное смягчение удара в случае столкновения. Тролли могут выбраться из-под обломков за действие движения после столкновения. 
У троллей есть приказ убивать всякое существо, которое они увидят, и они следуют своим инструкциям с удовольствием. Если тролли не встретят сопротивления со стороны персонажей, то они прокладывают свой путь на север и восток (в общем направлении на Бэтлдейл). Они оставляют заметный след из тел на своём пути; при этом партийцы в черте города слышат многочисленные крики "Тролли! Быстрее принесите огня!" Если партийцы не сражаются с троллями, то подъезжают несколько Всадников Мистлдейла от своей штаб-квартиры и сами останавливают троллей. Столкнувшись с кем-либо более сильным, чем безоружные горожане, тролли сражаются до смерти. 
Развитие Событий: Любопытные горожане собираются вокруг неуправляемой повозки (или того, что от неё осталось), как только беспорядок утихнет. Всадники Мистлдейла стоят на страже повозки; если партийцы помогли разобраться с троллями, то им позволяют осмотреть её. Если они не помогали, необходима успешная проверка Дипломатии (КС 15), направленная на Джаррода, чтобы подойти поближе к обломкам. Если партийцы решают заняться расследованием, то двигайтесь к Сцене 2. Иначе двигайтесь к Сцене 4.  
Сокровище: Если партийцы останавливают повозку не повреждая её или убивая любую лошадь, то Иллетэйн Чёрный Орёл платит им награду в 25 зм (немного, но это всё, что он может себе позволить). Город Ашабенфорд платит партийцам 100 зм за каждого убитого или захваченного ими тролля.
Если партийцы всё ещё не работают на Иллетэйна, то торговец может попытаться нанять их (смотрите введение). 
Специальная награда ОО: Если партийцы побеждают троллей, увеличьте их награду ОО на 10% за полученные троллями заклинания.
СЦЕНА 2: ТАИНСТВЕННЫЙ ГРУЗ И СВАРЛИВЫЕ ЭЛЬФЫ (УрС 6)
Если партийцы осматривают то, что осталось от повозки и упряжки после Сцены 1, то они замечают, что выжившие лошади кажутся вымотанными и взволнованными, но некоторые из них имеют клейма Торговца Чёрного Орла, местной торговой компании. Партийцы могут не опознать клейма, но это сделают горожане. Горожане также быстро распознают повозку как работу местного колёсника по имени Бронстар.
Взгляд внутрь повозки показывает кучу свежесрубленных брёвен и свежих веток, вместе с запахом эля и уксуса. Проверка (КС 15) Знания (местное) или Знания (природа) показывает, что древесина смешана из дуба и шедоутопа, оба местные виды. Помимо этого, успешная проверка Знания (природа) показывает, что брёвна были срублены где-то на прошлой неделе. Наличие брёвен вызывает настоящее волнение среди горожан:
Довольно большая толпа подошла поглазеть на повозку и вслух задаётся вопросом, что может означать внезапное появление и сумасшедший, неуправляемый рывок через улицы. Вы слышите слова: "Надо бы как-то это оттащить", повторенные несколько раз. Жители в толпе по большей части люди, но вы видите нескольких прибившихся полуэльфов, халфлингов и дварфов. Троица хмурых эльфов, кажется, требует всё место для себя. Вы слышите, как один из них сказал, не обращаясь ни к кому в частности " Иллетэйн Чёрный Орёл должно быть может объяснить эти брёвна!" Это высказывание посылает трепет по толпе, и собравшиеся жители города затихают на мгновение. Их голоса вскоре поднимаются снова, но жители, кажется, избегают встречи глазами с эльфами.
Существа: Около двадцати жителей собрались здесь. Каждый – обыватель или эксперт от 1-ого до 3-его уровня. Если партийцы хотят расспросить их, то перейдите к Сцене 4. Лошади и Всадники Мистлдейла из Сцены 1 также всё ещё здесь.
Эти трое эльфов – лесные эльфы из Семберхолма. Они пришли в Ашабенфорд, чтобы помочь защищать город. Они не удивлены встречей с троллями, но они кажутся потрясёнными и оскорблёнными видом повозки, загруженной брёвнами. 
Кимнар, Ристел и Вестили, Мужчина и Женщина Лесной Эльф Слп2/Клк2 (Кореллон Ларетиан): СВ 4; Средний Гуманоид (эльф); КХП 4d8; хп 23 каждый; Иниц +1; Скорость 30 футов; КЗ 14, касательный 11, оторопевший 13; ББА +3; Захват +6; Атк +8 ближний бой (1d8+3/19-20, шедевр длинный меч) или +5 дистанционная атака (1d8+3/x3, шедевр составной длинный лук [+3 Сила]); Полная Атк +6 ближний бой (1d8+3/19-20, шедевр длинный меч) и +5 ближний бой (1d6+1/19-20, шедевр короткий меч), или +5 дистанционная атака (1d8+3/x3, шедевр составной длинный лук [+3 Сила]); СА техника боя (бой двумя оружиями), избранный враг (гоблиноиды +2), заклинания, изгнать нежить 3 раза/день; СК расовые черты эльфов, сопереживание дикой природе; МЗ ХД; Сп-Бр Стойк +6, Реакц +4, Воля +5; Сила 16, Ловк 13, Тело 11, Интл 10, Мудр 15, Хар 11.
Умения: Бесшумное Передвижение +6, Выживание +7 (+9 чтобы идти по следу), Концентрация +4, Обнаружение +7, Поиск +5, Прятаться +11, Тонкий Слух +7; Навыки: Выслеживание, Выстрел в Упор, Концентрация на Оружии (длинный меч), Уклонение. 
Языки: Общий, Эльфийский.
Заученные Заклинания Клирика (4/4; базовый КС спасброска = 12 + уровень заклинания): 0 — лечение мелких ранений, обнаружить магию, починка, сопротивляемость; 1-ый — волшебное оружие*, приказ, щит веры, щит энтропии. 
* Заклинания Доменов. Домены: Защита (защитная преграда 1 раз/день), Война (Владение Военным Оружием и Концентрация на Оружии с одобренным оружием божества).
Имущество: Шедевр клёпаный кожаный доспех, шедевр длинный меч, шедевр короткий меч, шедевр составной длинный лук [+3 Сила] с 20 стрелами, эльфийский плащ, 2 зелья лечения лёгких ранений.  
Развитие Событий: Никто здесь не хочет сражаться. Если партийцы хотят расспросить их, то эльфы демонстрируют готовность к разговору, но они очень сердиты. Они говорят следующее в ответ на вопросы или комментарии партийцев:
•   "Никто не может себе позволить вывозить отсюда целые брёвна. Это нарушение Единства — нельзя добывать древесину в лесу!"
•  "Единство обеспечивает обоюдную защиту между эльфами Кормантора и жителями Долин. Мы, эльфы Семберхолма, всегда соблюдали Единство. Именно поэтому мы сейчас здесь, чтобы защитить наших союзников. Это предательство!
•   "Повозка принадлежит Иллетэйну Чёрному Орлу, пусть он ответит за её содержимое!"

•   "Дроу Кормантора иногда используют троллей как рабов или наёмников. Это может быть уловкой дроу. Этим же, как мы полагаем, могут быть брёвна." (Последнее произносится неохотно).
Это примерно всё, что эльфы хотят сказать партийцам. Они избегают быть откровенно невежливыми с группой, но они рассержены и хотят подать свою жалобу властям Ашабенфорда. 
Независимо от того, что совершают партийцы, Браунстар Колёсник и Иллетэйн Чёрный Орёл (обладатель Торговца Чёрного Орла) вызываются к сцене, чтобы они определили своё имущество и объяснили, как оказались вовлечены в это происшествие. Двое торговцев не имеют ключа к разгадке того, что действительно случилось, но они могут обеспечить следующей информацией, если заданы правильные вопросы: 
•    И повозка, и лошади принадлежат Торговцу Чёрному Орлу. Иллетэйн, конечно, ожидал увидеть повозку вновь, но не так скоро, и не при таких обстоятельствах. Иллетэйн предполагает, что весь караван потерян, и что дроу-налётчики, должно быть, послали назад повозку с её новым, смертоносным грузом. 
•   Все караваны Торговца Чёрного Орла в последнее время сильно охранялись вследствие налётов дроу в области. Этот имел дюжину воинов, клирика Тира и чародея.
•   Повозка и её упряжка из четырёх лошадей оставили Ашабенфорд восемь дней назад как часть небольшого каравана (десять повозок), направляющегося в Хиллсфар и перевозившего зерно, маринованную свёклу и эль (всё местного производства), вместе с несколькими тюками шерсти и хлопковой ткани. Последние были частью груза из Сембии. 
•   Сембийский торговый дом, которому принадлежала ткань, имеет агента в Ашабенфорде: Бречту, который может быть найден в гостинице Белый Олень в большинстве ночей.
•   Иллетэйн не торговал древесиной или брёвнами. Он никогда этого не делал и, скорее всего, не будет; от этого нет никакой прибыли. Несколько порубок организовано в этих местах, но большей частью для местного использования. Эльфы никогда прежде не возражали против этого.
•   В области есть один торговец древесиной: Тиган. Браунстар покупает древесину у него. Тиган сейчас в городе, вероятно в гостинице Белый Олень.
Если партийцы могут сотворить заклинание говорить с животными, то они могут опросить лошадей, но животные не имеют очень ясного воспоминания событий: 
•   "Мы тащили наши грузы по человеческой дороге, как обычно, прямо в большой лес. Все стали беспокойными, когда мы оказались там. В течение первой темноты, когда мы достигли леса, всевозможная коварная мерзость вышла из темноты. Они убили всех двуногих с нами и захватили некоторых лошадей и повозки. 
Примечание: Некоторые из гуманоидов с караваном были взяты в плен, а не убиты. Но лошади не знают этого.
•   "Это был страшный бой. Там были двуногие в капюшонах с луками и высокие двуногие, которые ужасно пахли (точно также как те, которые только что прятались в нашей повозке).

Примечание: лошади описывают неопознанных гуманоидов (Жентов, замаскировавшихся под эльфов) и нескольких троллей.
•   "После того, как бой был окончен, нам всем завязали глаза. Нас расположили в пещере, с большим количеством остроухого народа, и несколькими высокими двуногими, которые отвратительно пахли. Позже нам снова завязали глаза и отвели к человеческой дороге, и мы вернулись сюда обратно, с повозкой и многими из лошадей, и с несколькими вонючими двуногими в повозке. Поначалу, мы не должны были тащить повозку, но прежде чем мы добрались до дома, повозка остановилась, и нас запрягли в неё. В то время было туманно, и какие-то двуногие вышли из тумана, и наши двуногие убили их. Там был двуногий жеребец, который много пел и читал нараспев, и мы по-настоящему испугались. Поэтому мы бежали и бежали."
Примечание: "Пещера" на самом деле это вырытое в земле укрытие, которое построили Женты (смотри Сцену 8). Когда Женты готовились запустить повозку, несколько местных заметили Жентов на дороге за городом, поэтому Женты убили их. "Жеребец" это человеческий клирик Бэйна, который наложил на троллей защитные заклинания. Как только это было сделано, он наложил страх, чтобы напугать лошадей до того, чтобы они бежали изо всех сил. 
Лошади в самом деле не имеют понятия о том, насколько далеко они были от Ашабенфорда, или где находится "пещера". Они действительно знают, где караван подвергся нападению, и где они были запряжены в повозку. Лошади могут отвести партию к обоим этим местам. 
Персонажи, которые умудрились захватить в плен, по крайней мере, одного тролля, могут допросить его, и, возможно, немало узнать. Тролли настроены враждебно и не желают говорить, если же нажать, то тролли утверждают, что они захватили повозку за пределами города и решили прокатиться в город и немного попировать человечиной. Партийцы могут уговорить их быть более правдивыми при успешной проверке Дипломатии (КС 35), чтобы улучшить их отношение до дружественного. Успешная проверка Запугивания также заставит их говорить (противопоставляется проверке уровня троллей, которая совершается с бонусом +5). Если склонены к правдивости, то тролли рассказывают следующее (заметьте, что тролли говорят только на Гигантском):
•   "Некоторое время назад (тролли не уверены, когда точно), несколько людей, глупо носящих заострённые уши, предложили нам золото и мясо, за довольно лёгкую работу по нападению на некоторых людей и эльфов."
•   "Люди носили фальшивые заострённые уши, зелёную одежду и имели при себе луки. Они были весьма тощими для людей."
•   "Пока всё шло хорошо. Мы атаковали круг из повозок в лесу в нескольких лигах к северу от сюда несколько ночей назад (тролли не уверены, когда точно)."
•   "Через некоторое время после этого, наши наниматели решили, что пришло для нас время попировать человечиной. Мы запряглись в повозку и направились к югу. Совсем недалеко от города мы разместились в повозке. Наши наниматели запрягли свежих лошадей в повозку свежих лошадей и послали нас в город, с приказом убивать всякого, кто нам встретится."
•   "После нашей ночи в городе, мы должны были проделать наш путь назад, к месту, где был атакован круг из повозок и получить дальнейшие распоряжения."
•   "У наших нанимателей есть лагерь где-то поблизости от места нападения, но мы никогда не видели его."
•   "У наших нанимателей есть несколько человек и в раза два больше троллей, работающих на них."
Тролли могут отвести партию назад к месту, где был атакован караван, или к месту, где они садились в повозку невдалеке от города.
После того, как партийцы покончат здесь с делами, они могут поискать Бречту (смотрите Сцену 3), поговорить с некоторыми другими горожанами (смотрите Сцену 4), посетить место, где повозка начала своё движение в город (Сцена 6), или пойти к тому месту, где был атакован караван (Сцена 9). Однако, если партийцы попытаются пойти к месту атаки, то они, вероятно, сперва столкнутся с дорожной заставой Жентов (Сцена 8). Паритйцы могут также захотеть расспросить кого-нибудь о деятельности дроу в области, или о военной обстановке в Мистлдейле. Джаррод Ролд может ответить на такие вопросы:
•   "Атаки дроу на караваны случаются слишком часто, хотя дроу предпочитают нападать на маленькие группы путешественников и невооружённых жителей, когда это возможно."
•   "Дроу оказались очень непредсказуемыми насчёт того, где и когда они нанесут удар. Они обычно атакуют ночью, и больше всего безлунными ночами. Нет абсолютно никакой схемы мест их атак."
•   "Дроу иногда используют монстров в своих атаках. Известно, что они используют троллей и гуманоидов вроде гноллов и орков."
СЦЕНА 3: В ГОСТИННИЦЕ БЕЛЫЙ ОЛЕНЬ (УрС 8)
Используйте это событие, если партийцы ищут Бречту, сембийского торговца, в Гостинице Белый Олень. 
Гостиница Белый Олень стоит рядом с западным берегом реки. Она выглядит как процветающее и благоустроенное место.  Общая зала не очень аккуратно обставлена, но довольно плотно набита словоохотливыми горожанами и путешественниками. Происшествие с неуправляемой повозкой, похоже, главная тема для здешних разговоров. Разговоры звучат оживлённо, но не всегда дружелюбно. Ваш приход, кажется, не привлёк большого внимания, за исключением одного, выглядящего крепким человека, который стоит у стойки бара с большой кружкой в руке. Мгновение он пристально смотрит на вас, но затем обращает своё внимание на собеседника. Содержатель таверны даёт вам учтивый поклон, при этом осторожно поглядывая на толпу. 
Гостиница Белый Олень старается угодить всем без исключения, хотя управление имеет мало терпения к посетителям, которые плохо себя ведут. Еда и питьё хорошего качества доступны по нормальным ценам. Спальные комнаты чисты и уютны, и каждая стоит 1 зм за ночь (питание не включено). 
Работники заведения могут указать партийцам на Бречту, который сидит за столом. Если партийцы спрашивают о Тигане, то работники заведения могут указать на него тоже; он тихо сидит за одним из концов стойки бара, пытаясь не привлекать внимания. 
Персонаж, который остановится, чтобы прислушаться к  общим разговорам, может уловить их суть, которая относится главным образом к ценности Единства Долин. Большинство народа здесь за его соблюдение, как это делалось поколениями, но некоторые думают, что самое время отказаться от него. Партиец, который прислушивается (КС Тонкого Слуха 15), получают часть следующего разговора, который представляет сразу несколько разговоров в гостинице сегодняшним вечером. Проверка с КС 20 предоставляет весь разговор: 
•  "Единство хорошо служило всем многие годы до настоящего времени. Зачем пересматривать его, если с ним всё в порядке?"
•  "Да, мы можем получать весь лес, который нам нужен, с окраин, которых не защищает Единство. Зачем нам нужно жаждать большего?"
•  "Я скажу тебе зачем —  ради прибыли! Эти эльфы веками сидели на древесине, которая принесёт состояние на некоторых рынках, а она просто тратится понапрасну."
•  "Она не тратится понапрасну! Эти деревья обеспечивают кровом и пищей всяких живых существ."
•  "Перестань быть таким мягкосердечным! В конце концов, ты что, друид? Ты не можешь преградить путь прогрессу!"
•  "Я не думаю, что прогресс зависит от вырубки древесины. У нас есть множество товаров, которые мы продаём, и мы ничего не получим, приведя эльфов в ярость из-за небольшого количества древесины."
•  "Они свыкнутся с этим. Пусть они найдут какое-нибудь другое место для проведения своих песен и танцев. Леса это ресурс."
•  "Извини, я не заинтересован в объяснении группе свирепых эльфов, что деревья это просто сырьё.  Они могут быть очень убедительны, особенно на расстоянии. И они долго держат злобу."
•  "Он прав; мой прадедушка рассердил однажды эльфа, и они до сих пор терпеть не могут нашу семью. Абсолютно уверен, если что-нибудь случится с их деревьями, мы будем первыми, с мишенями на наших домах."
 •  "Мы оставим лес в покое, и эльфы не побеспокоят нас. Мне это кажется справедливым."
•  "Но дроу тоже скрываются в их лесах. Я утверждаю, что нужно всё это вырубить сплошняком! Если мы сделаем это, у них не будет так много мест для укрытия. Кто знает? Может эти эльфы имеют дело с дроу. Где доказательство, что они действительно враги?"
Существа: Толпа включает в себя примерно тридцать горожан и гостей Ашабенфорда, плюс троих работников обслуги. Все присутствующие (за исключением ПМ-ов, расписанных ниже) - варьируемые от 1-ого до 3-его уровня простолюдины или эксперты различных рас (в основном люди). 
Хозяин и содержатель гостиницы, Холфаст Харпеншилд, опасается неприятностей сегодняшним вечером, и его полуторный меч прямо за стойкой бара.  
Холфаст Харпеншилд, Мужчина Человек Бое9: хп 72; НД. Используйте стандартную статистику для любого ПМ-а бойца со страницы 117 Руководства МАСТЕРА (но без доспехов).  
Другие здешние заслуживающие внимания персонажи включают Бречту, агента Жентарима, посланного сюда, чтобы доставлять неприятности, который выдаёт себя за Сембийского торговца, телохранителей Бречту и Тигана, торговца древесиной.
Бречту здесь уже более года, играя свою роль, пытаясь подружиться с местными жителями и ожидая своё время. После услышанных толков о Единстве Долин, он решил действовать, и начал с рассылки своим сообщникам известий о самых последних караванах Иллетэйна Чёрного Орла вместе с деталями их маршрутов, расписания, и охраны (вся информация, к которой он имел доступ, так как у него самого были товары в караване). У Бречту с собой есть двое телохранителей, и ещё двое где-то ещё в городе, держащих свои глаза и уши открытыми. У него есть также есть ворон-фамилиар, который в настоящее время отсутствует, собирая информацию  
Бречту: 34; смотрите страницу 11 для полной статистики. 
Двое телохранителей Бречту вооружены, но спокойно сидят за угловым столиком. 
Олеф и Эрмилх, Телохранители Жентарима: хп 31 каждый; смотрите страницу 12 для полной статистики. 
Среди местных жителей Бречту подружился с Эваданом, фермером с северной оконечности Мистлдейла, который потерял свой дом и членов семьи из-за налёта дроу прошлой осенью. Эвадан первоначально намеревался провести зиму в Ашабенфорде и вернуться на свою ферму весной, чтобы восстановить её. Вместо этого, он пал жертвой заклинаний Бречту очаровать существо, и потратил большую часть зимы, пьянствуя и ворча насчёт вырубки всего Кормантора как решения "проблемы дроу".  
Эвадан, Мужчина Обыв2/Эксп2: СВ 3; Средний Гуманоид (человек); КХП 2d4+2 плюс 2d6+2; хп 16; Иниц +1; Скорость 30 футов; КЗ 9, касательный 9, оторопевший 9; ББА +2; Захват +3; Атк/Полная Атк  +3 ближний бой (1d3+1, безоружный удар) или +3 ближний бой (1d4+1/l9-20, кинжал); МЗ НД; Сп-Бр Стойк +1, Реакц +1, Воля +3; Сила 13, Ловк 9, Тело 13, Интл 9, Мудр 10, Хар 10.
Умения: Верховая Езда (лошадь) +3, Выживание +3, Дрессировка +5, Использование Верёвки +3, Лечение +5, Профессия (фермер) +7, Обнаружение +2. Навыки: Концентрация на Умении (Дрессировка), Кровный*, Лесник*. 
* Эти навыки находятся в Установке Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ. 
Имущество: Кинжал.
Тиган это лунный полуэльф, который происходит из семьи полуэльфов, которая жила в Мистлдейле поколениями. Он зарабатывает себе на жизнь, бережно вырубая деревья в лесу вокруг Мистлдейла, и он был в городе весь день, закупая припасы для  лагеря по заготовке древесины, который он устроил в примерно 20 милях на северо-запад отсюда. Плохие вести разносятся быстро, и Тиган начал волноваться, когда он услышал о происшествии с повозкой и её грузом брёвен. Он сидит у стойки бара, слушая разговоры вокруг него и пытаясь решить, что делать c его текущими лесозаготовительными работами. 
Тиган, Мужчина Полуэльф Эксп2/Дрд6: СВ 7; Средний Гуманоид (полуэльф); КХП 2d6+2 плюс 6d8+6; хп 50; Иниц +1; Скорость 20 футов; КЗ 19, касательный 12, ошеломлённый 18; ББА +5; Захват +5; Атк/Полная Атк +6 ближний бой (1d6/18-20, шедевр сабля) или +7 дистанционная атака (1d6, праща с пулями-шедеврами); СА заклинания; СК животные-спутники (Джокаста и Рейстед), расовые черты эльфа, чувство природы, устойчивость к природным соблазнам, передвижение без следа, природный образ (Маленькое или Среднее животное 2 раза/день), сопереживание дикой природе (+9), продираться сквозь чащу; МЗ НД; Сп-Бр Стойк +7, Реакц +5, Воля +12; Сила 10, Ловк 13, Тело 12, Интл 10, Мудр 17, Хар 12.
Умения: Верховая Езда (лошадь) +5, Выживание +10 (+12 в наземной окружающей среде), Дипломатия +3, Дрессировка +8, Знание (природа) +9, Концентрация +10, Лечение +7, Обнаружение +6, Основы Магии +3, Оценка +5, Поиск +2, Профессия (лесник) +12, Сбор Информации +3, Тонкий Слух +6. Навыки: Лесник*, Молниеносная Реакция, Сильная Душа*.
* Эти навыки находятся в Установке Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ.  
Заученные Заклинания Друида (5/4/4/3; базовый КС спасброска = 13 + уровень заклинания): 0 — лечение мелких ранений,  направление, обнаружить магию, руководство, свет; 1-ый — волшебный клык, говорить с животными, опутывание, призвать природного союзника; 2-ый — говорить с животными, медвежья выносливость, призвать рой, раскалённый металл,; 3-ый — вызывать молнию, лечение средних ранений, нейтрализовать яд.
Имущество: +1 доспех из шкур, тяжёлый деревянный щит, шедевр сабля, праща с 20 пулями-шедеврами, кольцо защиты +1, амулет природной брони +1, зелье марева, зелье ускорения, два свитка большого волшебного клыка, свиток исцеления болезни, свиток нейтрализации яда, свиток малого восстановления, жезл дубовой кожи (29 зарядов), жезл лечения лёгких ранений (18 зарядов). 
Джокаста, Тигр: хп 45; Справочник Монстров 281.
Рейстед, Сова: хп 4; Справочник Монстров 277.
Если партийцы обращаются к Бречту, то он по максимуму играет свою роль Сембийского торговца и выдвигает следующие замечания в ответ на вопросы партийцев:
•   "Да, я поместил несколько тюков высококачественной ткани в караван Чёрного Орла несколько дней назад. Моя работа состояла в том, чтобы получить наилучшую цену для товаров, и я решил, что я могу получить её, отправив их в Хиллсфар. В эти дни в Мистлдейле не очень много свободных наличных денег. Теперь очевидно, что мне следовало брать то, что  я мог получить здесь."
•   "Я должен проверить свои записи, чтобы сказать вам точно, что было в грузе. Я должен сознаться, что не слишком стремился оценить свои потери. Конечно, может быть повозка, перевозившая мои товары, прошла. Кто знает?"
•   "Я представляю консорциум торговли Лунного моря и Долин. Наше главное управление находится в Яунне. Мы довольно молоды по сравнению с торговыми домами. Мы перевозим товары Долин по Внутреннему морю, но мы также перевозим грузы через Долины на север."
•   "Я занимаюсь с любыми видами товаров. Я ещё не приобретал какую-либо превосходную древесину Мистлдейла, но буду, если по справедливой цене. Я знаю, что многие фермеры в округе немного занимаются валкой леса зимой, как способом заработать какие-нибудь дополнительные деньги в то время, пока их поля засыпаны снегом. Поэтому, вероятно сделка вскоре пройдёт через меня."
•   "Я думаю, что вырубка Кормантора будет сущим благом для Долин. Величина богатства, которое представляет лес, ошеломительная, и это очистило бы много земли под фермерские хозяйства. Это Единство Долин не только пережиток, оно сдерживает Долины."
Торговый дом, упомянутый Бречту, существует, но только как ширма для Жентов (таким образом, высказывание не совсем ложно). Большинство других высказываний Бречту по крайней мере полуправда. Его последнее высказывание полностью ошибочно, но также не ложь; деревья Кормантора действительно представляют собой огромное богатство; если кто-то найдёт покупателей, а расчистка леса освободит землю под фермерские хозяйства на короткое время. 
Если партийцы обращаются к Тигану, он может прямо навести их на вопросы о Единстве Долин и вырубке древесины в Корманторе. Он охотно предлагает эти замечания в ответ на вопросы партийцев:
•   "Да, я занимаюсь торговлей лесом. Я провожу лето, занимаясь поиском деревьев на краю леса, которые могут быть вырублены без вреда остальным. Иногда выборочная рубка действительно помогает лесу, создавая просветы в пологе леса и прореживая деревья, что значительно снижает риск пожара."
•   "Я отмечаю деревья в течение лета, и местные фермеры рубят их зимой, когда у них не так много работы на своих фермах."
•   "Большинство моих покупателей местные. Никто не заплатит за вывоз древесины из Мистлдейла. Лучшие и самые близкие внешние рынки лесной продукция это Кормир и Сембия, и там имеется много леса ближе к этим местам, чем вы можете доставить отсюда. Никто не сможет заработать деньги, вывозя целые брёвна из этого региона. Их перевозка стоит слишком дорого. Я считаю, что брёвна могли бы вырубаться и сплавляться вниз по реке Ашабе в Скардейл. Но Скардейл это опасное место для занятия торговлей, и там и так  растёт много деревьев."
•   "Редко, очень редко мне удаётся продать материал действительно высочайшего качества торговцам в Кормире, которые приезжают сюда, чтобы купить лес и отвезти его обратно. Я могу добывать одно или два дерева за сезон, у которых древесина достаточно хороша, чтобы продавать этим путём."
•   "Единство Долин определённо не мертво — просто поспрашивайте большинство народа в этих местах. Вам следует спросить также эльфов Семберхолма. Они считают, что Единство очень важно."
•   "В Единстве никогда не говорилось чего-либо, что запрещает заготовку леса. Что оно действительно запрещает, так это массовую расчистку леса. Есть широкая полоса на краю леса, где жителям Долин всегда было разрешено заготавливать лес. Границы этой области расписаны в Единстве. Если у вас есть копия, вы можете проследить их сами, потому что все они установлены относительно Стоящего Камня. Этот большой монолит воздвигнут эльфами на путях к северу отсюда, когда оригинал Единства был подписан. В любом случае, есть множество отметок в лесу, которые показывают, где лежит граница. Вы только должны знать, как они выглядят."
•   "О, отметки границы разнообразны. Груды камней, деревья, которым придана специальная форма для роста — например протянутые руки, такого рода вещи. Хотя были случаи — прошлым летом кто-то начал портить отметки. Я полагаю, это были дроу, хотели сделать неприятность."
•   "У меня есть неполная копия Единства, вместе с некоторыми старыми картами, которые показывают границы. Я не думаю, что есть полная копия где-нибудь ближе, чем Шэдоудейл, но вам, вероятно, придётся пройти весь путь до Кендлкипа или Эверески, чтобы быть уверенными."
•   "Если вы вырубите весь Кормантор, то вы разоритесь. Не существует рынка для такого большого количества леса. Вы также уничтожите Долины; целый регион быстро превратится в пустыню — хорошо, если в пределах одного или двух человеческих поколений. Причина того, почему Долины имеют хорошую обрабатываемую землю в том, что у них также есть лес."
Всё, что сказал Тиган, это правда, за исключением его предположения об отметках границы. Тиган думает, что это, скорее всего, были дроу; в действительности это был Жентарим.

Тактика: Здесь никто не хочет драться за исключением Эвадана, но Холфаст присматривает за ним и вышвырнет его вон, если он начнёт становиться агрессивным.
Развитие Событий: Если партийцы спрашивают и Тигана, и Бречту, то им придётся сопоставить два противоборствующих мнения насчёт Единства и лесной промышленности в Мистлдейле. Бречту искажает правду и толком не знает, о чём говорит. Тиган говорит правду и точно знает, о чём говорит. Проверка Чувства Мотива (УС 15) показывает искренность Тигана. Если партийцы подробно расспрашивают Бречту, то они могут предпринять проверку Чувства Мотива (противостоит проверке Блефа Бречту), чтобы заметить, что он не полностью правдив. Бречту избегает любой прямой лжи и отмахивается от партийцев, если они начинают копать слишком глубоко. Если потребуется, он прикидывается пьяным и обвиняет персонажей в том, что они "дураки-древолюбы".
Если Бречту подозревает партийцев в том, что они догадались о нём или он предполагает, что они могут и дальше стремиться разобраться в происшествии с повозкой, то он планирует напасть на них за пределами Ашабенфорда (Сцена 5). Он определённо поступит так, если увидит, что они разговаривали с Тиганом в течение любого отрезка времени. Бречту не желает устраивать здесь драку, но это могут сделать партийцы. Если они поступают так, то Бречту и его телохранители играют роль оскорблённых торговцев настолько хорошо, насколько могут. Охрана сражается в обороне, в то время как их наниматель использует заклинания очаровать существо, удержать существо и истеричный смех Таши, чтобы вывести партийцев из строя. Они сбегают из боя настолько быстро, насколько смогут. Эвадан присоединяется к драке на стороне Бречту, однако, в это время Холфаст выводит местных за дверь и звонит, чтобы прибыла стража. Тиган выскакивает через заднюю дверь за своими животными-спутниками (они размещены в конюшне на заднем дворе) и возвращается через 2 раунда, чтобы присоединиться к партийцам.
Холфаст тоже возвращается через 2 раунда, но он сперва наблюдает за дракой раунд или два. В конце концов, он ввязывается со своим полуторным мечом, сражаясь в обороне и нанося стрессовый урон. Он некоторое время сомневался насчёт Бречту и он, вероятно, присоединится к партийцам. Примерно через 5 минут показываются двадцать всадников Мистлдейла во главе с Джарродом Ролдом.
Если партийцы были вовлечены здесь в драку, им придётся как-нибудь быстро поговорить хотя бы с Холфастом и Тиганом, чтобы они поручились за них. Бречту и его телохранители ни в чём не признаются, обращая внимание на то, что они только защищали себя и что они использовали только несмертельные приёмы. Партийцы, по словам Бречту, были пьяны и искали случая подраться.
Бречту достаточно боек на язык, чтобы увильнуть от неприятностей, если только партийцы или не дадут ему сказать ни слова, или если им удастся бросить тень на него. Осмотр его личных вещей и его комнаты открывает много доказательств того, что он Жент-шпион. Во-первых, это святой символ Бэйна, принадлежащий Бречту (который жители Долин распознают сразу же). В комнате Бречту проводящие обыск находят две клетки с голубями для отправки сообщений в Яунн и Цитадель Ворона (штаб Жентарима, смотри страницу 160 в Установке Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ). Камин Бречту содержит несколько полусожжённых писем, в которых подробно рассказано о его приказах и планах действий. У Бречту есть сундук, полный различного приключенческого снаряжения, и запаса фальшивых эльфийских ушей, белокурых и серебристых париков, зелёной одежды, изготовленной в эльфийском стиле и некоторого количества накидок и плащей, точно таких же, которые носят Всадники Мистлдейла. Партийцы могут убедить Джаррода или Холфаста осмотреть вещи Бречту, если Жент мёртв, без сознания или сбежал при успешной проверке Дипломатии (КС 15).
Если Бречту, тем не менее, присутствует после схватки, то он делает всё, что может, чтобы отвести подозрение подальше от него самого и переключить его на партийцев. Если он и партийцы начинают войну слов, сделайте проверку Дипломатии одного партийца, противопоставленную проверке Дипломатии Бречту. Власти и жители Ашабенфорда склонны верить точке зрения Бречту на эту историю, предоставляя ему ситуационный бонус +2 к его проверке. Если партийцы побеждают, то власти соглашаются на обыск торговца и его комнаты. При этом заявлении, Бречту и любые выжившие телохранители пытаются прорваться к конюшне, где ждут их лошади.
Если Тиган и партийцы пришлись друг другу по нраву, то Тиган рассказывает партийцам, что он планирует отправиться в свой лагерь по заготовке древесины утром и приглашает партийцев вместе посетить лагерь или просто разделить путь. Тиган также желает сопровождать партийцев, если они покидают город, чтобы искать разгадку неуправляемой повозки, и он может помочь им, опознав брёвна в повозке (из Сцены 2), если партийцы догадаются его попросить.
Пока партийцы всё ещё здесь, они могут опросить других горожан (Сцена 4), посетить место, где повозка начала своё движение в город (Сцена 6), или пойти к тому месту, где был атакован караван (Сцена 9); однако если партийцы попытаются пойти туда, то они, вероятно, сперва столкнутся с дорожной заставой Жентов (Сцена 8), или попадут в засаду Бречту (Сцена 5).  
Бречту в течение некоторого времени планировал убить Тигана, и теперь он решил, что время для этого скоро будет идеальным (когда местные вспомнят, насколько сердитыми стали эльфы, когда они обнаружили брёвна в повозке). Однако он откладывает нападение на друида на другой раз, если партийцы показывают любую заинтересованность в расследовании происшествия с повозкой. Если партийцы покидают город в компании Тигана, то Бречту преследует их и атакует, если он сможет. Смотри Сцену 5 для тактики Бречту.
СЦЕНА 4: В ГОРОДЕ
Если партийцы пытаются держать ухо в остро насчёт местных сплетен, то при попытке Сбора Информации, или просто проведя некоторое время, общаясь с местными в Ашабенфорде, они слышат вариации того, что Тиган и Бречту сообщили в Сцене 3 (смотри пример диалога в той сцене для деталей). Большинство жителей согласны с Тиганом, хотя некоторые имеют своё понимание ситуации. при насчёт местных сплетенБречту.пании Тиганаь остальных горожанлиего комнаты.ёртв,











































БольшинствоБ
Развитие Событий: После этого, партийцы могут пойти в Гостиницу Белый Олень (Сцена 3), пойти назад и осмотреть повозку (Сцена 2), или попытаться найти место, где повозка начала своё движение в город (Сцена 6).
СЦЕНА 5: ЗАСАДА НА ДОРОГЕ (УрС 9)
Когда партийцы наконец-то покидают Ашабенфорд, Бречту, вероятно, соберёт  некоторые силы и атакует их, если только партийцы не победили его, прежде чем покинули город. Если партийцы остаются в городе на день или два, Бречту сперва преследует и убивает Тигана, затем возвращается, чтобы следить за партийцами. Если партия покидает город в компании с Тиганом, то Бречту преследует и атакует. Нападение может произойти где угодно за пределами Ашабенфорда, но наиболее вероятно на Дороге Лунного Моря к северу от города. Бречту вероятно догонит партийцев, когда они остановятся отдохнуть или устроят привал на ночь. Если потребуется, то Бречту накладывает заклинание невидимость на своего фамилиара и посылает его, чтобы разыскать партийцев. Приспособьте следующее, чтобы соответствовало обстоятельствам нападения: 
Бледное зимнее солнце, которое немного согревало вас весь день, висит низко на западе, отбрасывая очень длинные тени на ландшафт, покрытый пятнистым снегом. Сельская местность кажется пустынной на мили вокруг, хотя вы можете видеть вдалеке несколько фермерских дворов. Поднимающийся вечерний ветер одаривает вас гусиной кожей и приносит запах мороза. Всё тихо, но вы замечаете знакомый звук: цокот копыт. Мгновение спустя, группа конницы предстает перед глазами.
Существа: Бречту привёл с собой четырёх бандитов из Ашабенфорда. Все они на лёгких боевых лошадях. На расстоянии группа выглядит точь-в-точь как Всадники Мистлдейла.
Бречту, Мужчина Человек Клк3 (Бэйн)/Зкл4: СВ 7; Средний Гуманоид (человек); КХП 3d8+3 плюс 4d4+4; хп 34; Иниц +4; Скорость 30 футов; КЗ 13, касательный 11, оторопевший 13; ББА +4; Захват +4; Aтк/Полная Атк +4 ближний бой (1d4/19-20, кинжал), или +5 ближний бой (1d6+1, +1 боевой посох), или +5 дистанционная атака (1d8+1/19-20, +1 лёгкий арбалет); СА устрашение нежити 4 раза/день, заклинания; СК эмпатическая связь с фамилиаром, ворон-фамилиар, разделение заклинаний с фамилиаром, касание (через фамилиара); МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +5, Реакц +4, Воля +11; Сила 10, Ловк 10, Тело 12, Интл 17, Мудрость 15, Хар 16.
Умения: Блеф +10, Дипломатия +11, Запугивание +8, Знание (местное) +7, Знание (тайное) +7, Концентрация +11, Основы Магии +13, Оценка +9. Навыки: Бдительность**, Железная Воля, Молниеносная Реакция, Написать Свиток, Серебряная Ладонь*, Улучшенная Инициатива.
*Этот навык находится в Установке Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ.

**Бречту получает преимущества от этого навыка только когда его фамилиар в пределах 5 футов. Бонусы от этого навыка не добавлены в статистику выше.
Заученные Заклинания Клирика (4/4/3; базовый КС спасброска = 12 + уровень заклинания): 0 — добродетель, лечение мелких ранений, обнаружить магию, сопротивляемость; 1-ый — лечение лёгких ранений, приказ*+,   устрашение, щит веры; 2-ой — духовное оружие, паника*, удержать существо+.
*Заклинания доменов. Домены: Ненависть (даёт +2 светский бонус к броскам атаки, спасброскам и Классу Защиты против одного противника на 1 минуту), Тирания (КС спасброска для заклинаний принуждения увеличивается на +2).
+Заклинание принуждения. Базовый КС спасброска для этих заклинаний равен 14 + уровень заклинания.
Заученные Заклинания Мага (5/5/4; базовый КС спасброска = 13 + уровень заклинания): 0 — изумление**, обнаружить магию, открыть/закрыть, рука мага, фокусы; 1-ый — гипноз**+, очаровать существо** x2, сон**+, щит; 2-ой — истеричный смех Таши**+ x2, невидимость, прикосновение идиотизма**.
Книга заклинаний: 0 — все (кроме кислотной капли, разрушения нежити и прикосновения усталости); 1-ый — очаровать существо**, поспешное отступление, гипноз**+, щит, сон**+; 2-ой — альтер эго, инфразрение, обнаружить мысли, невидимость, видеть невидимое, истеричный смех Таши**+, прикосновение идиотизма**+.
**Заклинание Чар. Запрещённые школы Бречту это Вызывание и Некромантия.
+Заклинание принуждения. Базовый КС спасброска для этих заклинаний равен 14 + уровень заклинания.
Имущество: +1 боевой посох, +1 лёгкий арбалет с 20 арбалетными болтами, амулет природной брони +1, кольцо защиты +1, наручи брони +1, зелье лечения средних ранений, зелье невидимости, свиток пиротехники, свиток тьмы, свиток с видеть невидимое, свиток облака тумана, жезл лечения лёгких ранений (41 заряд), жезл снежного роя Сниллока (21 заряд).
Ксвим, Ворон Фамилиар: СВ —; Миниатюрная Магическая Тварь; КХП 7 (текущий); хп 17; Иниц +2; Скорость 10 футов, полёт 40 футов (средне); КЗ 16, касательный 14, оторопевший 14; ББА +4; Захват -9; Атк/Полная Атк +8 ближний бой (1d2-5, коготь); Пространство/Досягаемость 2 1/2 фута/0 футов; СА доставка касательных заклинаний; СК эмпатическая связь с хозяином, улучшенное уклонение, ночное зрение, разделение заклинаний; МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +4, Реакц +4, Воля +9; Сила 1, Ловк 15, Тело 10, Интл 7, Мудр 14, Хар 6.
Умения: Блеф +3, Дипломатия +4, Запугивание +1, Знание (местное) +2, Знание (тайное) +2, Концентрация +10, Обнаружение +5, Основы Магии +8, Оценка -1, Тонкий Слух +3. Навыки: Фехтование Лёгким Оружием (коготь).
Олеф и Эрмилх, Солдаты Жентарима, Мужчина Человек Вои4 (4): СВ 4; Средний Гуманоид (человек); КХП 4d10+4; хп 31 каждый; Иниц +4; Скорость 30 футов (50 футов когда верхом); КЗ 18, касательный 12, оторопевший 16; ББА +4; Захват +6; Атк/Полная Атк +8 ближний бой (1d10+2/19-20, шедевр полуторный меч) или +7 дистанционная атака (1d6+2/x3, шедевр составной короткий лук [+2 Сила]); МЗ НЗ; Сп-Бр Стойк +6, Реакц +4, Воля +2; Сила 15, Ловк 14, Тело 12, Интл 10, Мудр 11,Хар 8.
Умения: Верховая Езда (лошадь) +11, Дрессировка +6, Запугивание +1, Прыжки +8. Навыки: Верховая Атака, Верховой Бой, Верховая Стрельба из Лука, Владение Экзотическим Оружием (полуторный меч), Головорез*, Концентрация на Оружии (полуторный меч).
* Этот навык находится в Установке Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ.
+Включает -1 штраф проверки за доспех.
Имущество: +1 кольчужная рубаха, шедевр баклер, шедевр полуторный меч, шедевр составной короткий лук [+2 Сила] с 20 стрелами, плащ сопротивляемости +1, зелье бычьей силы, зелье лечения лёгких ранений, зелье медвежьей выносливости, вечный факел, лёгкая боевая лошадь. 
Тактика: Бречту готовится к битве, накладывая щит и щит веры на себя (он разделяет эти заклинания с Ксвимом, своим фамилиаром), и невидимость на Ксвима. Телохранители выпивают свои зелья бычьей силы и медвежьей выносливости. Эти приготовления изменяют статистику Жентов как отмечено ниже:
Усиленные Женты: Бречту и Компания
Бречту: КЗ 19, касательный 13, оторопевший 19.
Ксвим: КЗ 22, касательный 20, оторопевший 20.
Олеф и Эрмилх, Солдаты Жентарима: хп 39 каждый; Атк/Полная Атк +10 ближний бой (1dl0+4/19-20, шедевр полуторный меч); Сп-Бр Стойк +8; Сила 18, Тело 15.
Женты улыбаются и машут, затем рысью подъезжают в пределы досягаемости воинских луков (70 футов). Когда в пределах досягаемости, бойцы выпускают свои стрелы (они претерпевают -2 штраф к атаке за стрельбу верхом), а Бречту использует свой жезл снежного роя Сниллока на партию, размещая взрыв так, чтобы накрыть им как можно больше противников. 
После своего первого удара, воины или засыпают и нашпиговывают партийцев стрелами (если, как покажется, их первый залп нанёс какой-нибудь урон) или устраивают натиск, чтобы использовать свои мечи и свои навыки Верховой Атаки. (В ближнем бою они получают бонус +1 против пеших противников.) Если они считают свои дистанционные атаки неэффективными, а также имеют трудности с проведением Верховых Атак, то они постараются сманеврировать на лошадях так, чтобы у них была возможность проводить фланкирующие атаки против своих врагов. Любой воин, который теряет свою лошадь, сражается пешком так, как может.
После второго раунда телохранители продолжают нажимать своими атаками. Бречту накладывает истеричный смех Таши на бойцовские классы в группе партийцев (его первой целью будет персонаж, который рубится с его телохранителями). Бречту использует приказ (сдавайся) или устрашение на любого, кто подберётся в пределы досягаемости ближнего боя. Если у него нет хорошей цели для заклинаний истеричного смеха Таши, то он сотворяет заклинание духовное оружие. Против верховых противников Бречту может попробовать заклинание сна на вражескую лошадь, или дополнительный снежный рой Сниллока в попытке вывести из строя вражеских лошадей.
Если битва начинает оборачиваться против его группы, Бречту пробует использовать свои свитки, чтобы заблокировать зрение врага, пока группа отступает. Телохранители Бречту немедленно сбегают, если Бречту выведен из строя. Точно также, Бречту убегает, если все его телохранители погибли. 
Развитие Событий: Как только партийцы отбивают атаку, они могут продолжить любое занятие, прерванное Жентами.
Захваченные Женты настроены враждебно и не желают разговаривать. Они утверждают, что были бандитами и хотели по-быстрому зашибить деньгу. Бречту ни в чём не сознается, если захвачен в плен. Успешная проверка Запугивания или Дипломатии могут побудить телохранителей Бречту к разговору, так же партийцы получают +4 ситуационный бонус к своим проверкам, если охрана допрашивается, когда Бречту не присутствует. 
•   "Мы – нанятая сила для того, кого вы знаете как торговец Бречту. Похоже, он не слишком вас любит."
•   "Мы не имеем никакого отношения к тому происшествию с повозкой и троллями, но ваше любопытство привлекло внимание Бречту. Он не хотел, чтобы вы совали ваши носы в произошедшее."
•   "Нам платили за то, что мы защищали его спину и держали глаза и уши открытыми. Мы не были мозгами группы."
Телохранители пытаются скрывать свою принадлежность к Жентам-агентам как можно дольше. Они знают, что Бречту клирик Бэйна, но не сознаются в этом, пока не столкнутся со святым символом Бречту или каким-нибудь другим неопровержимым доказательством. Если телохранители считают, что партийцы раскрыли связь с Жентами, они выдают секрет:
•   "Нас послали сюда, чтобы вбить клин между людьми Долин и эльфами — и чтобы перерезать дорогу Лунного Моря. Мы расположились в Ашабенфорде, также есть другая группа, действующая в сельской местности к северу отсюда. Мы не знаем, кто они такие и где они."
СЦЕНА 6: МЕСТО СТАРТА ПОВОЗКИ

Место, где Женты запустили неуправляемую повозку (Сцены 1 и 2) преподносит несколько ключей к разгадке тем партийцам, которые находят и исследуют его. Они могут легко найти это место, если одна из лошадей, которые тащили повозку, приведёт их туда. Иначе потребуется несколько часов осмотра дороги за пределами Ашабенфорда, чтобы найти это место.
Это похоже на нужное место. Эта часть дороги Лунного Моря, по-видимому, часто используется, и вам трудно что-либо найти в путанице борозд от колёс и следов на твёрдом покрытии дороги. Тем не менее, вы находите несколько следов от копыт на обочине дороги, вместе с некоторым количеством дров, картошки и какого-то разбитого горшка. Вы также видите ряд свежих борозд от колёс и следов копыт, отходящих от дороги в сельскую местность.
Когда Женты остановились здесь, чтобы запрячь в упряжку повозки свежих лошадей для скоростного въезда в город, неудачливый фермер и его сын натолкнулись на них в тумане. У них была двухколёсная телега, нагруженная дровами, несколькими горшками с маринованной свёклой и парой мешков с картофелем. Они рассчитывали провести ночь в Ашабенфорде, продать утром свои товары и вернуться домой до темноты. Женты быстро разделались с парой.  После отправки своей повозки в город, Женты покопались в телеге фермера. Они не нашли ничего подходящего для себя, поэтому они отвезли телегу в какие-то заросли кустарника у дороги, затем взяли фермерского коня и отправились обратно к своей заставе (Сцена 8). Тела фермера и его сына лежат под телегой.
Поиск (КС 10) в живой изгороди показывает телегу и пронзённые стрелами тела, спрятанные под ней. Проверка Выживания (КС 15), сделанная персонажем с навыком Выслеживания, показывает приблизительный возраст борозд и следов (который варьируется в зависимости от того, как долго партийцы добирались сюда — увеличьте КС Выживания соответственно, если партийцы затратили много времени на обследование этого места) и указывает, что одно колёсное транспортное средство должно было прибыть с севера, постоять здесь короткое время, затем на предельной скорости продолжить движение. Вторая проверка Выживания (КС 15) рядом с живой изгородью показывает, что лошадь тянула телегу к живой изгороди, но лошадь в одиночку вернулась к дороге. По крайней мере, один тролль и дюжина лёгких и тяжёлых лошадей оставили следы. Проверка Выживания или Поиска, которая превосходит КС 20, показывает сломанное древко стрелы и несколько капель крови на дороге. Стрелы, похоже, сделаны эльфами. 
Проверка Выживания, сделанная кем-либо с навыком Выживания рядом с живой изгородью (КС 15) показывает следы одного Среднего гуманоида в этой области, оставленные примерно в тоже время, как и все остальные следы. 
Развитие Событий: Это хорошее место для Бречту и его сообщников чтобы устроить засаду на партийцев (смотрите Сцену 5).
Заклинание разговор с мёртвыми, наложенное на тело фермера или сына открывает их историю. Они не знают точно, кто убил их, но они слышали, что напавшие на них говорили на эльфийском. 
Женты покинули это место и отправились к северу, двигаясь со скоростью 50 (благодаря тяжёлым лошадям в их караване). Возможно, что партийцы смогут догнать их, если они придут сюда той же ночью, когда случилось происшествие с повозкой, и если они начнут сразу же продвигаться вперёд (сохраняя сухопутную скорость большую, чем 50). Партия Жентов, во главе с Клириком Саддилисом, выдаёт себя за группу торговцев, пытающихся без промедления перевезти партию товара в Хиллсфар. Если партийцы догоняют их, то они утверждают, что видели группу кавалерии, проскакавшей галопом мимо них всего несколько минут назад, прежде чем их настигли партийцы (Саддилис предпринимает попытку  проверки Блефа — партийцы могут раскрыть обман успешной противопоставленной проверкой Чувства Мотива). "Торговцы" приняли этих наездников за Всадников Мистлдейла с каким-то важным поручением, поэтому они просто отошли с пути и позволили им проехать.  
Если партийцы сражаются с Жентами, используйте статистику из Сцены 8, за исключением того, что в группе нет тролля и Саддилис имеет следующие заклинания вместо перечисленных в Сцене 8: 0 — добродетель, лечение мелких ранений x2, обнаружить магию, сопротивляемость; 1-ый — приказ*, рок+, устрашение, щит веры; 2-ой — вибрация*, паника*, удержать существо+ x2; 3-ий — зараза*, мольба. 

СЦЕНА 7: ЛАГЕРЬ ПО ЗАГОТОВКЕ ДРЕВЕСИНЫ
Лесорубы Тигана в этой области заняты вырубкой деревьев и распилкой стволов для получения древесины. Как отмечено ранее, лагерь расположен на краю леса, примерно в 20 милях к северо-западу от Ашабенфорда. Потребуется приблизительно день ходьбы от города до лагеря, или приблизительно половина дня, чтобы преодолеть дистанцию верхом. 
Состояние лагеря, когда его посещают партийцы, главным образом зависит от того, когда они посещают его и от того, что случилось перед этим. Группа дроу-налётчиков из Подземья совсем недавно переместилась в эту область, и они атакуют лагерь в следующую ночь после происшествия с повозкой в Ашабенфорде (Сцена 1). Если партийцы прибывают раньше их, то они обнаруживают, что всё в порядке, как и ожидалось. Если они приходят позже, то они обнаруживают переполох в лагере или нечто похуже.
Тиган планировал отправить груз припасов в лагерь утром после происшествия с повозкой, и, если Тиган придерживается намеченного плана, он прибывает в лагерь непосредственно перед налётом и может организовать защиту, достаточную, чтобы прогнать дроу. Однако Бречту планирует убить Тигана, когда тот покинет город, и он поступит так, если партийцы не остановят его, или разобравшись с ним прежде, чем он сможет действовать, сопровождая Тигана, или притянув внимание Бречту к себе.
Если ни Тиган, ни партийцы не присутствуют во время нападения, то жители лагеря становятся жертвой дроу-налётчиков. Если партийцы приходят сюда после успешного налёта дроу, то они находят только лишь обгоревший остов частокола.
Следующее описание предполагает, что, когда прибывают партийцы, всё хорошо: 
Зимний воздух несёт запах древесного дыма, пока вы следуете по грязному пути в лесу. Примерно через четверть мили, среди деревьев, вы видите низкий частокол, сделанный из необработанных брёвен с заострёнными верхушками. Внутри вы видите дощатую крышу длинного двухэтажного здания и неотёсанную сторожевую вышку, занятую двумя охранниками, вооруженными луками. Завитки дыма поднимаются откуда-то изнутри стен частокола. 
За частоколом вы видите несколько строений с открытыми стенами, тоже с дощатыми крышами, которые содержат штабеля древесины. Несколько бригад мужчин очень заняты распилкой брёвен на доски.
Главные области в лагере следующие:
2A. ВНУТРЕННИЙ ДВОР
Эта область стала довольно грязной благодаря всему движению (и людей, и лошадей), которое проходит через это место. Дым, который партийцы видели и чуяли, исходит от двух больших кухонных костров, которых обслуга поддерживает горящими днём и ночью. Единственные пути в лагерь это через стены или через ворота на западе. 
Стена частокола примерно 10 футов высотой и сделана из цельных брёвен с заострёнными верхушками. У стены нет парапета или мостков для того, чтобы стража могла патрулировать. Любой, перелезающий стену, должен проскользнуть над верхушкой и спуститься на другой стороне. Заострённые брёвна представляют опасность для любого, пытающегося проделать этот манёвр. Спасбросок Реакции (КС 15) необходим при преодолении верхушки. Провал влечёт за собой 1d6 очков стрессового урона. Любой, кто получил урон, должен немедленно сделать проверку Лазания (КС 21) или упасть вниз на той стороне, откуда начал подниматься, получив 1d6 очков урона от падения.
Стены Частокола: 12 дюймов в толщину; Твёрдость 5; хп 120; КС разламывания 24; КС Лазания 21.
Ворота: 2 дюйма в толщину; Твёрдость 5; хп 20; КС разламывания 25 (когда заперты). 
2B. СТОРОЖЕВАЯ ВЫШКА
По существу, это строение домик из брёвен, 15-футовый квадрат, установленный на сваях высотой 25 футов. Лестница ведёт от основания к люку в полу дома. Каждая стена имеет проём площадью примерно в 6 футов, а каждый проём оснащён парой ставней, которые могут быть закрыты, оставляя только узкую щель. Персонаж, стоящий в проёме, имеет укрытие (+4 к КЗ) с открытыми ставнями и почти полностью замаскирован (+8 КЗ) с закрытыми ставнями.  
Стены Сторожевой Вышки: 12 дюймов в толщину; Твёрдость 5; хп 120; КС разламывания 20; КС Лазания 21. 
Ставни: 2 дюйма в толщину; Твёрдость 5; хп 20; КС разламывания 25 (когда заперты).
2C. ПОВОЗКА ДЛЯ ПРИГОТОВЛЕНИЯ ЕДЫ
Эта повозка аналогична повозке из Сцены 1, за исключением того, что она оснащена различной кухонной утварью и запасами еды. Всё приготовление еды для лагеря осуществляется у костров поблизости.
2D. ДЛИННЫЙ ДОМ
Это двухэтажное строение построено таким же образом  как сторожевая вышка, только без свай. Её нижний этаж служит конюшней для тяговых животных лагеря и складом корма для животных. Единственные входы – это две двухстворчатые дверей в южной стене. 
Лестницы ведут к однокомнатному чердаку  над конюшней. Здесь рабочие спят, едят и отдыхают. Каждая 20-футовая секция стены на верхнем этаже имеет проём площадью около 6 футов. Они аналогичны проёмам в сторожевой вышке (вплоть до ставней). Подъёмник в восточном конце южной стены служит кухонным лифтом. Несколько жаровен на древесном угле и факелы несут заклинания вечного огня, обеспечивая тепло и свет.
2E. СУШИЛЬНЫЕ БУДКИ (УрС 10)
В этих строениях с открытыми сторонами хранятся штабеля сохнущей древесины. В лагере есть 10 таких; но ни одна пока не заполнена.
Существа: Приблизительно шестнадцать фермеров Мистлдейла работают в лагере, хотя только полдюжины присутствуют в дневные часы (двое охранников на вышке, повар и немногие распиливают брёвна); остальные расходятся по местности, вырубая деревья. Вся артель собирается для трёхразового питания днём и все до одного находятся за частоколом при наступлении ночи. Каждый рабочий берёт в свою очередь обязанности по охране и приготовлению пищи.
Из-за постоянной угрозы налётов дроу, рабочие всегда уходят вооружёнными и в доспехах, хотя только выполняющие обязанности охранников имеют своё оружие под рукой.
Лесорубы, Мужчины и Женщины Люди Обыв2/Эксп1 (16): СВ 3; Средний Гуманоид (человек); КХП 2d4 плюс 1d6; хп 9 каждый; Иниц +2; Скорость 30 футов; КЗ 12, касательный 10, оторопевший 12; Атк/Полная Атк +1 ближний бой (1d8/x3, длинное копьё), или +1 ближний бой (1d4/19-20, кинжал), или +1 дистанционная атака (1d8/x3, длинный лук); МЗ НД; Сп-Бр Стойк +0, Реакц +0, Воля +2; Сила 11, Ловк 11, Тело 11, Интл 10, Мудр 10, Хар 10.
Умения: Верховая Езда (лошадь) +2, Выживание +2, Дрессировка +5, Использование Верёвки +4, Лечение +3, Обнаружение +2, Профессия (фермер) +6. Навыки: Кровный, Лесник, Милиция.
Имущество: Кожаный доспех, длинное копьё, кинжал, длинный лук с 10 стрелами, топор.
Как отмечено ранее, группа налётчиков-дроу из Подземья скрывается в лесу рядом с лагерем. Дроу остаются прячутся в течение светлого времени суток, но атакуют лагерь после захода луны в ночь после Сцены 1.
Лидером дроу является Вринрея, работорговец и безжалостный противник, которая привела свой отряд в Мистлдейл, чтобы воспользоваться здешним неустойчивым положением дел. У неё нет связи или заинтересованности в плане Жентов на Долину, также она ни на йоту не заботится о деятельности поверхностных дроу в Долине. 
Вринрея, Женщина Дроу Вои4: СВ 5; Средний Гуманоид (эльф); КХП 4d10+4; хп 31; Иниц +2; Скорость 30 футов; КЗ 21, касательный 13, оторопевший 19; ББА +4; Захват +7; Атк/Полная Атк +9 ближний бой (1d10+3/19-20, шедевр полуторный меч) или +7 дистанционная атака (1d6+3/x3, шедевр составной короткий лук [+2 Сила] со стрелами +1); СК расовые черты дроу; СЗ 15; МЗ ХЗ; Сп-Бр Стойк +6, Реакц +4, Воля +3; Сила 16, Ловкость 15, Тело 12, Интл 13, Мудр 12, Хар 10.
Умения: Бесшумное Передвижение +4, Лазание +9*, Обнаружение +3, Плавание +8, Поиск +3, Прыжки +9*, Прятаться +4, Тонкий Слух +3. Навыки: Владение Экзотическим Оружием (полуторный меч), Концентрация на Оружии (полуторный меч), Подвижность, Скрытность, Уклонение.
*Включает -1 штраф проверки за доспех (-2 для Плавания).
Имущество: +1 мифрильная кольчужная рубаха, +1тяжёлый стальной щит, шедевр полуторный меч, шедевр составной короткий лук [+2 Сила] с 20 стрелами +1, плащ сопротивляемости +1, кольцо защиты +1, зелье ускорения, зелье лечения средних ранений, зелье медвежьей выносливости. 
Языки: Эльфийский, Гигантский, Нижне-общий.
Любовником Вринреи и помощником командира является Алак; он обеспечивает магическую поддержку группы.
Алак, Мужчина Дроу Соз5: СВ 6; Средний Гуманоид (эльф); КХП 5d4; хп 17; Иниц +3; Скорость 30 футов; КЗ 14, касательный 14, оторопевший 11; ББА +2; Захват +2; Атк/Полная Атк +3 ближний бой (1d6, шедевр боевой посох), или +6 дистанционная атака (1d8+1/19-20, шедевр лёгкий арбалет с болтами +1), или +5 дистанционная атака (урон изменяется, дистанционная касательная); СА заклинания; СК расовые черты дроу; СЗ 16; МЗ ХЗ; Сп-Бр Стойк +2, Реакц +5, Воля +6; Сила 10, Ловк 16, Тело 11, Интл 18, Мудр 12, Хаар 10.
Умения: Бесшумное Передвижение +9, Знание (география) +11, Знание (тайное) +11, Концентрация +8, Обнаружение +3, Основы Магии +12, Поиск +3, Прятаться +9, Расшифровка +6, Тонкий Слух +3. Навыки: Концентрация на Заклинании (Созидание), Написать Свиток, Скрытность, Усилить Заклинание.
Заученные Заклинания (5/5/4/3; базовый КС спасброска = 14 + уровень заклинания): 0 —, вспышка+ x2, обнаружить магию, призрачный звук, сопротивляемость; 1-ый — волшебная стрела+ x2, доспехи мага, жир, поспешное отступление; 2-ой — невидимость, обжигающий луч+, сопротивляемость энергии x2; 3-ий — огненный шар+, удар молнии+, усиленная волшебная стрела+.
Книга заклинаний: 0 — всё кроме изумления и разрушения нежити; 1-ый — волшебная стрела+, доспехи мага, жир, идентификация, падение пера, плавающий диск Тенсера+, поспешное отступление, устойчивость к стихиям; 2-ой — марево, невидимость, обжигающий луч+, облако тумана, обнаружить мысли, пылающая сфера+; 3-ий — миниатюрная хижина Леомунда+, огненный шар+, удар молнии+.
+Заклинание Созидания. Базовый КС спасброска для этих заклинаний, где он применяется, равен 15 + уровень заклинания. Запрещённые школы Алака это Чары и Некромантия.
Имущество: Шедевр боевой посох, шедевр лёгкий арбалет с 20 болтами +1 , плащ сопротивляемости +1,кольцо защиты +1, зелье марева, зелье лечения средних ранений, жезл волшебной стрелы (5-ого уровня, 22 заряда), жезл удара молнии (34 заряда).
Вринрея и Алак командуют четырьмя воинами/плутами и троллем.
Дроу-налётчики, Мужчины и Женщины Дроу Плт1/Вои1: СВ 3; Средний Гуманоид (эльф); КХП 1d6+1 плюс 1d10+1; хп 14; Иниц +3; Скорость 30 футов; КЗ 18, касательный 13, оторопевший 15; ББА +1; Захват +2; Атк/Полная Атк +6 ближний бой (1d6+1/18-20, шедевр рапира) или +5 дистанционная атака (1d6+2/x3, шедевр составной короткий лук [+1 Сила] со стрелами +1); СА внезапная атака +1d6; СК расовые черты дроу, нахождение ловушек; СЗ 13; МЗ ХЗ; Сп-Бр Стойк +3, Реакц +5, Воля +1; Сила 13, Ловк 17, Тело 12, Интл 13, Мудр 12, Хар 10.
Умения: Акробатика +5*, Бесшумное Передвижение +5*, Блеф +3, Лазание +3*, Мастер Побега +4*, Обнаружение +7, Плавание +0*, Поиск +5, Прыжки +3*,Прятаться +5*, Тонкий Слух +7. Навыки: Концентрация на Оружии (рапира), Фехтование Лёгким Оружием (рапира).
*Включает -2 штраф проверки за доспех (-4 для Плавания).
Имущество: Кольчужная рубаха, шедевр баклер, шедевр рапира, шедевр составной короткий лук [+1 Сила] с 20 стрелами +1, зелье лечения лёгких ранений.
Смотрите Справочник Монстров (раздел Эльф) для описания расовых черт дроу.
Тролль: хп 63; Справочник Монстров 247.
Тактика: Дроу намереваются напасть на лагерь примерно через 3 часа после полуночи, когда сядет луна. Чистое ночное небо даёт немного звёздного света, но совсем небольшое количество, а лагерные костры также проливают немного света. Без темновидения персонаж может чётко видеть только на 30 футов. Существа и объекты на расстоянии большем, чем 30 футов, но меньшем чем 60 футов, имеют 50% маскировку; что-либо, на расстоянии большем, чем 60 футов, имеет полную маскировку. Персонажи с ночным зрением видят в два раза дальше. Персонажи с темновидением могут чётко видеть в пределах дальности своего темновидения (дроу могут видеть на 120 футов).
Воины/плуты дроу под покровом ночи подкрадываются к восточной стене частокола и бесшумно устанавливают у стены деревянные лестницы, которые они связали вместе. Затем они бесшумно вскарабкиваются по лестницам и затаиваются за вершиной стены. Ни Тиган (если он присутствует), ни его дровосеки не видят и не слышат этого.
Атакующие берут 10 при проверках Бесшумного Передвижения и Прятаться. Любой партиец, который бодрствует и начеку, может сделать проверку Тонкого Слуха (КС 20), чтобы услышать дроу; КС увеличивается на +1 за каждые 10 футов расстояния между дроу и слушающим. Партиец может также увидеть дроу, прячущегося на вершине стены. Проверка Обнаружения (КС 15) разоблачает дроу, если только дроу не имеют полную маскировку из-за темноты. Добавьте 5 к КС, если дроу имеют 50% маскировку из-за темноты, а также добавьте 1 к КС за каждые 10 футов между наблюдателем и дроу.
Тем временем, Вринрея, Алак и тролль прячутся у края леса приблизительно в 200 футах от ворот. Алак начинает столкновение с наложением на себя доспехов мага; затем он накладывает сопротивляемость энергии (огонь) на Вринрею и тролля. Вринрея выпивает своё зелье ускорения, а Алак выпивает своё зелье марева. Как только это сделано, Вринрея выпивает своё зелье медвежьей выносливости, затем она и тролль бегут к воротам, в то время как Алак разрушает их при помощи ударов молнии из своего посоха. Если первый удар не разносит ворота вдребезги, то Вринрея и тролль пытаются выбить их; как только ворота теряют половину своих хит пойнтов, их КС разламывания снижается на 4 (до 21). Вринрея использует действие Помощи Другому, чтобы помочь, в то время как тролль пытается разбить ворота.
Усиленные Дроу
Вринрея: хп 39; Скорость 60 футов; Атк/Полная Атк +10 ближний бой (1d10+3/19-20, шедевр полуторный меч) или +8 дистанционная атака (1d6+3/x3, шедевр составной короткий лук [+2 Сила] со стрелами +1); КЗ 22, касательный 14, оторопевший 20; Сп-Бр Стойк +8, Тело 16.
Алак: КЗ 18, касательный 18, оторопевший 15. Атаки на Алака имеют 20% шанс промаха.
И Вринрея, и тролль имеют сопротивляемость огню 10.
Алак продолжает разрушать ворота, в то время как Вринрея и тролль продолжают пробовать прорваться через них. Они продолжают, пока у них не получится.
Тем временем, воины/плуты выпускают стрелы по всякому, кто пытается защитить ворота. Против целей в пределах 30 футов, которые не знают о присутствии дроу, они будут использовать внезапные атаки. Воины/плуты имеют укрытие (+4 КЗ), когда приседают за частоколом. 
Во внутреннем дворе Вринрея и тролль выбирают противника и вместе атакуют его. Тролль приближается для прямой атаки, в то время как Вринрея пытается подобраться для фланкирования. Алак перемещается поближе к центру событий, готовясь произнести заклинание, воздействующее на область, на первую группу противников, которых он увидит, а дроу на стене не прекращают выпускать стрелы.
В последующих раундах Вринрея и тролль наседают со своими атаками, в то время как Алак старается использовать свои оставшиеся заклинания с наилучшим результатом. Он хранит свою Усиленную волшебную стрелу для противника, угрожающего Вринрее. Воины/плуты стреляют со стены  до тех пор, пока могут. Будучи контратакованными, двое из них накрывают своих противников эффектами тьмы, в то время как остальные налётчики перелезают стену и спрыгивают во внутренний двор. Если они избежали падения со стены, когда перелезали через верхушку, то они могут избежать всего урона от прыжка при успешных проверках Прыжков (КС 15). Они получают только 1d6 очков стрессового урона, даже если их проверки Прыжков провалены. Дроу, которые использовали тьму, следуют за своими товарищами, как только они смогут. Оказавшись на земле внутреннего двора, воины/плуты вступают в ближний бой со своими врагами и используют Акробатику для фланкирования и совершения внезапных атак. Если эта стратегия оказывается неэффективной, то они пытаются совершать внезапные атаки, используя финты (смотрите описание умения Блеф в Руководстве Игрока, страница 67).
Дроу и тролль сражаются до тех пор, пока Вринрея остаётся живой и в сознании. Если Вринрея погибает, то тролль и оставшиеся налётчики пытаются убежать; плуты используют свои эффекты тьмы (если у них есть какие-либо в наличии), чтобы замаскировать себя. Однако Алак теряет голову и продолжает атаковать, используя свой жезл, если он израсходовал заклинания. Вринрея приказала отступать, если она уменьшится до 10 хит пойнтов или меньше, или если все её приспешники погибнут. Вринрея использует свою собственную способность тьмы, чтобы прикрыть отступление.
Если Тиган присутствует во время атаки, он приказывает своим людям высматривать вражеские подкрепления и концентрирует свои собственные усилия против группы, атакующей ворота. Двое охранников на вышке стреляют из своих луков по тройке, атакующей ворота, в то время как шестеро других лесорубов пытаются разобраться с воинами/плутами.  Лесорубы не будут слишком полезными во тьме, но партийцы могли бы изменить это, бросив источник света.
Если партийцы прибывают сюда или раньше или позже атаки дроу, то они всё же могут столкнуться с дроу, особенно если они идут, шныряя в окружающем лесу. Дроу используют тактику аналогичную приведённой выше, хотя у них меньше времени, чтобы подготовиться.
Развитие Событий: Если партийцы закончили свои дела в лагере, то они могут осмотреть окружающий лес. Если с партией Тиган, то он может показать им, где отметки границы (смотрите Сцену 3) были уничтожены или перемещены. Без помощи Тигана, партии потребуется как минимум день, чтобы обнаружить отметки. Проверка Выживания (КС 30), сделанная персонажем с навыком Выслеживания, показывает один очень старый след рядом с уничтоженной отметкой границы. Он похож на отпечаток ноги гуманоида, но слишком большой, чтобы быть сделанным каким-либо эльфом.
Если партийцам удалось захватить тролля или кого-либо из дроу, то после атаки на лагерь пленники могли бы ответить на некоторые из вопросов партийцев:
•   "Мы пришли за рабами и добычей. Нас не заботит, кто контролирует Кормантор. Мы совершим набег, кто бы ни контролировал."
•   "Отметки границы? Что за отметки границы? Нас не заботят никакие вонючие отметки границы."
•    "Мы слышали от наших союзников, что банда людей, глупо носящих эльфийские уши, набирает троллей и гуманоидов для какого-то их собственного дела в этих местах. Мы не знаем и не заботимся, о том, кто они такие."
Сокровище: Если партийцы помогают разбить дроу, то Тиган (если он всё ещё жив), обещает им награду в 100 зм за каждого лесоруба, чья жизнь была спасена.  У него нет денег прямо сейчас, но он обещает заплатить через шесть месяцев (и он верен своему слову).
Специальная награда ОО: Увеличьте награду опытом за это столкновение на 25% из-за того, что партийцы должны были защищать лагерь ночью, а темнота благоприятствовала атакующим.
СЦЕНА 8: ЗАСТАВА (УрС 10)
Группа Жентов, выдающих себя за эльфов, поставила заставу, чтобы остановить движение по Дороге Лунного Моря. Эти же Женты послали неуправляемую повозку в Ашабенфорд и захватили караван Иллетэйна Чёрного Орла.
Если партийцы приходят, ища место, где был атакован караван, то это столкновение у них будет первым, при условии, что они воспользовались Дорогой Лунного Моря чтобы добраться сюда.
Дорога, которая шла довольно ровно, гладко и спокойно через поля Мистлдейла, становится более неровной, как только она входит в лес Кормантора.  Она извивается между деревьями в бесконечных изгибах, поворотах, подъёмах и спусках. Лесной валежник — от гнилых листьев до стволов деревьев и веток — загромождает дорогу, вместе с  грудами мокрого снега. Как ни плоха дорога, земля по обеим её сторонам оказывается ещё хуже; она заполнена огромными деревьями, некоторые из которых толщиной более чем 6 футов, забита ежевикой и весьма грязная.
Вы упорно продвигались вперёд в течение нескольких часов, когда вы достигли довольно прямого и ровного участка дороги, хотя поверхность остаётся заваленной снегом и ветками. Вы едва вступили на прямой участок, когда фигура, одетая в зелёное, шагнула из-за дерева.
"Стойте!" — говорит фигура властным голосом. "Кто так свободно разгуливает по лесу Кормантора? Остановитесь и назовитесь!"
Фигура это Жент-солдат, делающий всё возможное, чтобы походить на эльфа. Имп Кстарксикс загримировал солдата; партийцы могут заметить это при проверке Обнаружения (КС 13). Увеличьте КС на 1 за каждые 10 футов расстояния между солдатом и партийцем. Партийцы вступают в столкновение, находясь в 60 футах от солдата. 
Существа: Отряд, стерегущий эту часть дороги, состоит из четырёх Жентов-солдат, тролля, Саддилиса (клирика Бэйна) и импа Кстраксикса. Двое из солдат наблюдают за этой частью дороги днём и ночью. Другие двое спят в укрытии из земли и брёвен, вырытом в склоне холма в примерно 150 футах от дороги.
Женты-Солдаты (4): хп 31 каждый; смотри страницу 12 для полной статистики.
Тролль помогает следить за дорогой ночью, и спит рядом с дорогой в светлое время суток.
Тролль: хп 63; Справочник Монстров 247.
Саддилис командует этим отрядом. Он находится около дороги примерно 14 часов в день, примерно с 2 часов до рассвета и примерно до 2 часов после заката. В другое время, он отдыхает или спит в укрытии.
Саддилис, Мужчина Человек Клк7 (Бэйн): СВ 7; Средний Гуманоид (человек); КХП 7d8+14; хп 50; Иниц +2; Скорость 20 футов; КЗ 22, касательный 10, оторопевший 22; ББА +5; Захват +6; Атк/Полная Атк +7 ближний бой (1d8+2, +1 моргенштерн) или +5 дистанционная атака (1d8/19-20, лёгкий арбалет); СА устрашение нежити 4/день (+3 к проверкам устрашения), заклинания; МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +8, Реакц +3, Воля +11; Сила 13, Ловкость 10, Тело 14, Интл 10, Мудр 17, Хар 12.
Умения: Дипломатия +2, Запугивание +2, Знание (религия) +5, Концентрация +10, Основы Магии +9. Навыки: Головорез*, Железная Воля, Написать Свиток, Сварить Зелье.

*Этот навык находится в Установке Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ. 
Заученные Заклинания: (6/6/5/4/2; базовый КС спасброска = 13 + уровень заклинания): 0 — добродетель, лечение мелких ранений x2, обнаружить магию, свет, сопротивляемость; 1-ый — лечение лёгких ранений, приказ*+, рок+, сглаз, устрашение, щит веры; 2-ой — духовное оружие, звуковой взрыв, паника*, удержать существо+ x2; 3-ий — зараза*, мольба, палящий свет x2; 4-ый — страх*, яд.

*Заклинания доменов. Домены: Разрушение (кара 1/день), Тирания (КС спасброска для заклинаний принуждения увеличивается на +2).
+Заклинание принуждения. Базовый КС спасброска для этих заклинаний равен 15 + уровень заклинания.
Имущество: +2 полные латы, тяжёлый стальной щит, +1 моргенштерн, лёгкий арбалет с 10 болтами, жемчужина силы (1-ый уровень), свиток с пятью лечениями лёгких ранений, свиток тишины, свиток волшебного облачения, зелье марева.
Кстраксикс служит компаньоном и советником Саддилиса. Он также изготавливает ловушки для отряда и является экспертом по гримировке. Кстраксикс помогает с дорогой каждую ночь от заката до рассвета, и проводит свои дни в укрытии.
Кстраксикс, Мужчина Имп Плт3: СВ 5; Миниатюрный Пришелец (законопослушный, злой); КХП 3d8 плюс 3d6; хп 23; Иниц +8; Скорость 20 футов, полёт 50 футов (отличный); КЗ 22, касательный 17, оторопевший 18; ББА +5; Захват -3; Атк/Полная Атк +11 ближний бой (1d4 плюс яд, жало); Пространство/Досягаемость 2 1/2 фута/0 футов; СА яд, внезапная атака +2d6, магические способности; СК меняющаяся форма, ПУ 5/серебро или святое, увёртливость, быстрое лечение 2, сопротивление огню 5, иммунитет к яду, расовые черты пришельца, нахождение ловушек, чувство ловушки +1; МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +4, Реакц +10, Воля +5; Сила 10, Ловк 18, Тело 10, Интл 10, Мудр 12, Хар 14.
Умения: Акробатика +7, Балансирование +10, Бесшумное Передвижение +10, Выживание +1 (+3, когда идёт по следу), Дипломатия +8, Знание (планы) +6, Мастер Побега +7, Обнаружение +7, Основы Магии +6, Поиск +6, Прятаться +18, Ремесло (изготовление ловушек) +6, Тонкий Слух +7. Навыки: Уклонение, Улучшенная Инициатива, Фехтование Лёгким Оружием (жало).
Смотрите Справочник Монстров, страницу 56, для полного описания специальных способностей импа.
Имущество: Кольцо защиты +1, набор для гримировки.
Тактика: Женты останавливают всякого, кого они видят едущим по Дороге Лунного Моря (за исключением других Жентов). Партия начинает в точке, обозначенной "P" на карте столкновения. Солдаты начинают в точках, обозначенных "S" на карте столкновения. Сначала один из солдат, наблюдающих за дорогой, приветствует партийцев и требует ответить, кто они такие и что они делают здесь. Другой солдат остаётся вне поля зрения за деревом. Солдат особо не заинтересован в ответе партии или даже в успешной выдаче себя за эльфа. Вместо этого, он просто хочет задержать партию, пока его союзники не доберутся до места предстоящего сражения. Солдат продолжает расспрашивать группу громким голосом, пока его компаньоны не прибудут к месту действия, или пока партийцы не атакуют (в зависимости от того, что случится первым). Как только сражение начинается, появляется второй солдат, и пара атакует, как лучше сможет. Если партийцы не активизировали ловушку, которую поставили Женты (смотрите ниже), то солдаты могут активизировать её сами, потянув за верёвку. Иначе, солдаты используют свои луки или мечи как предписывает ситуация. В этом случае, они одновременно сосредотачиваются на одной цели.
Остальные Женты остаются готовыми к бою даже когда отдыхают. Любой Жент рядом с дорогой может присоединиться к сражению за 1 раунд. Жентам в укрытии нужен 1 раунд, чтобы заметить, что происходит, плюс время, действительно необходимое им, чтобы подготовиться и преодолеть 150 футов до дороги (смотрите ниже).
Тролль, который всегда рядом с дорогой (точка, обозначенная "T"), движется прямо на незваных гостей и атакует ближайшего врага. Любые солдаты в этом месте стараются сосредоточиться на противнике тролля и занять позиции для фланкирования.
Солдаты в укрытии спят в своей броне (они не претерпевают никаких отрицательных эффектов из-за низкого штрафа за ношение доспеха), и они быстро садятся на пару лёгких военных лошадей, которых они держат осёдланными и подготовленными. Они могут доехать до дороги за 2 раунда. Как только они добираются туда, то они используют такую же тактику, что и телохранители в Сцене 5.
Когда Саддилис на дежурстве, он может добраться до дороги за 1 раунд (он начинает в точке, обозначенной "C").  Однако перед тем как вступить в бой, он накладывает на себя щит веры. Когда он подходит к сражению, он накладывает мольбу. После этого, он выбирает между наложением палящего света или удержать существо на того, кого он считает наиболее опасным. Если кто-либо подходит на расстояние ближнего боя, то он использует свои заклинания заразы и яда, и свою способность кары. Будучи в тяжёлом положении, он выпивает своё зелье марева.
Если партия появляется, когда Саддилис в укрытии (ночью), то клирик не носит свой доспех. Саддилис использует на себя свой свиток волшебного облачения, затем накладывает щит веры. Как только он сделает это, он садится на лёгкую военную лошадь и едет к дороге, прибывая через 2 раунда. Не смотря на это, Саддилис не наездник, и он спешивается, когда он достигает боя. Оказавшись на месте, он использует ту же тактику, что описана выше.
Статистика Саддилиса во время этого столкновения зависит от того, когда оно происходит. Смотрите ниже для деталей.
Усиленный Саддилис
Днём: КЗ 25, касательный 13, оторопевший 25.
Ночью: КЗ 14, касательный 14, оторопевший 14.
Помимо этого, Саддилис и любой союзник, затронутый его заклинанием мольбы, получают +1 бонус удачи к броскам атаки, броскам урона от оружия, спасброскам и проверкам умений. Противники, затронутые заклинанием мольбы, имеют -1 штраф к таким броскам.
Когда имп Кстраксикс на дежурстве, он может добраться до боя за 1 раунд (он начинает в точке на карте, отмеченной "I" — в этом же месте Саддилис отдыхает). Он пытается оставаться незамеченным. Он использует способность внушения (затаившись за деревом) на первом враге, которого он увидит. После этого, он использует невидимость, чтобы проводить внезапные атаки против партийцев. После каждой атаки ближнего боя он отходит, становится невидимым, затем возвращается для ещё одной атаки. Если его здоровье падает до 6 хит пойнтов или меньше, он отступает и ждёт, пока его способность быстрого лечения вернёт его к полной силе.
Если партия появляется, когда Кстраксикс в укрытии, то имп принимает форму ворона и долетает к месту действия за 2 раунда, после чего он использует тактику, описанную выше.
Ловушка (СВ 2): Женты срубили два массивных дубовых бревна и подвесили их в этом месте на деревьях над дорогой.
Ловушка с Качающимся Бревном: УрС 2; механическая; активизатор по местоположению, ручная перезарядка; 4d6 урона; спасбросок Реакции (КС 20) для избежания; многоцелевая (все в пределах области 10 на 40 футов); Поиск (КС 20); Сломать Устройство (КС 20).
Примечания: Скопление лесного валежника и снега скрывает несколько активизаторов (каждый обозначен "X" на карте), любой из которых посылает оба качающихся бревна вниз, подобно массивным маятникам, чтобы поразить практически всех на дороге. Ловушка активизируется, когда какое-либо существо проходит через одно из отмеченных мест. Любой член отряда Жентов также может активизировать ловушку, дёрнув за верёвки, находящиеся в местах, обозначенных "R". Любой в области поражения (закрашенная область на карте), должен сделать спасбросок Реакции (КС 20) или быть поражённым и сбитым с ног брёвнами. Поражённое существо претерпевает 4d6 очков урона. Успешный спасбросок отменяет урон, но существо должно или упасть на землю, тогда бревно пройдёт сверху, или отпрыгнуть в сторону.
Развитие Событий: Любые Женты, захваченные партийцами в этой сцене, дают ответы таких же видов, как Женты в Сцене 5.
Если партийцы победили Жентов в этом столкновении, то они завершают приключение, если только Бречту не остался на свободе. В последнем случае, Бречту в конце концов попробует устроить засаду на партийцев (он может догнать их в то время, когда они оправляются от этого столкновения). 
В любом случае, партийцы могут захотеть посетить место атаки на караван Иллетэйна (Сцена 9),если они ещё не сделали этого.
Сокровище: У Жентов в их укрытии есть сундук, который содержит 2,000 зм, 8 водных звёзд (100 зм каждая) и 60 1-фунтовых золотых торговых слитков (50 зм каждый). В укрытии также находится множество ящиков и тюков с товарами, включая несколько сотен фунтов зерна, маринованной свёклы и эля (все товары из каравана Иллетэйна), и много тюков с шерстью и хлопковой тканью (товары Бречту, добавленные в караван Иллетэйна).  Общая стоимость этих товаров равна примерно 2,800 зм. Партийцы могут перепродать эти товары за 1,400 зм. Если они возвращают их в Ашабенфорд, то они могут получить награду за их возвращение в размере 2,000 зм. Помимо этого, восемнадцать тяжёлых лошадей стреножены в укрытии, и шесть повозок спрятаны в лесу неподалёку. Партийцы могут продать животных и повозки за 1,900 зм или получить 2,200 зм, если они вернут их в Ашабенфорд. Партийцы также находят девятерых человеческих пленников (выжившие после атаки каравана), все простолюдины или бойцы 1-ого уровня. Партийцы получают награду в 100 зм за каждого пленника, возвращённого в Ашабенфорд.
СЦЕНА 9: МЕСТО АТАКИ КАРАВАНА
Место, где Женты напали на караван Иллетэйна находится примерно в 100 милях к северу от Ашабенфорда.  Место находится далеко в лесу Кормантора, и рядом с Дорогой Лунного Моря. 
Партийцы могут узнать здесь не слишком много. Осмотр области показывает захоронения большого количества людей и лошадей, а также три разбитых вдребезги повозки. Проверка Поиска или Выживания (КС 20) показывает сломанные древки большого количества стрел, а также нескольких нечётких следов копыт, борозд от колёс и других следов, уходящих из этого места и ведущих на юг по Дороге Лунного Моря (Женты оставили их, когда перевозили свою добычу обратно в свой лагерь (Сцена 8)).
Развитие Событий: Если Бречту ещё не сталкивался с партийцами, то он может догнать их здесь (смотрите Сцену 5). Иначе, партийцы могут попробовать следовать за Жентами обратно к югу, что приведёт их к заставе (Сцена 8). Если партийцы уже столкнулись с Жентами на заставе, то осмотр захоронений здесь открывает, что все караванщики, живые или мёртвые, найдены.
КОНЦОВКА
Если партийцам удалось победить и Бречту, и Жентов на заставе, то они становятся знаменитостями в Мистлдейле по крайней мере на короткое время, и их приглашают быть гостями города на время предстоящих празднеств Зеленотравья. Если партийцы помимо этого успешно остановили Жентов в "Налётчиках Галатова Насеста" в выпуске #87, то они будут произведены в почётных граждан Долины.
Увы, но проблемы Мистлдейла не закончены. Налёты дроу продолжаются и любые ускользнувшие Женты (в особенности Бречту и Саддилис) быстро возобновляют свою деятельность в Долине. Продолжение приключений могло бы включать:
• Партийцы узнают о большом сборе племён троллей в лесу между Мистлдейлом и руинами Миф Драннора. Партийцев просят выяснить, что происходит и сорвать планы троллей, если возможно. Тролли собираются для атак на Мистлдейл, или, может быть, даже для прямого вторжения (возможно Бречту и Саддилис вовлечены в план).
• Партийцам рассказывают, что Бречту проводит много времени рядом с Прудом Хорсуотер в Ашабенфорде. Пруд это популярное место сбора жителей города. Если партийцы осматривают область, то они находят полость, скрытую под скалой. В полости они находят записку, написанную рукой Бречту, в которой подробно расписаны планы Бречту в отношении партийцев и Тигана. Бречту дали указания оставлять сообщения о своей деятельности здесь. Арвиена Черноволосая забирала сообщения, хотя она достаточно благоразумна, чтобы избегать подбирать это. Если партийцы обнаруживают сообщение, то Арвиена начинает игру в кошки-мышки с партийцами, пытаясь убить или сбить партию с толку без разоблачения своей истинной роли в Ашабенфорде.
• Власти Ашабенфорда решают, что давно пора городу иметь достоверную копию Единства Долин, и они предлагают партийцам работу по её получению. Единственные полные копии есть в Кендлкипе и Эвереске (не смотря на то, что Тиган сказал партийцам в Сцене 3, в Шэдоудейле нет копии). Конечно, Женты сделают всё возможное, чтобы помешать миссии партии.
• Партийцы присутствуют на празднествах Зеленотравья, и Женты подставляют их. (Скорее всего, убийство, возможно Джаррода Ролда, или крупная кража).
