Замок Хорбанд.

1) Партию нанимает Аль Хаммат, купец из Тира. Ему нужна древняя Книга Знаний, которая, по его сведениям, храниться в Замке Хорбанд, который находится на Юго-Западе от Спрятанной Деревни. Раньше там был Храм какого-то древнего и всеми забытого Бога. В награду за выполнение квеста он обещает 2000 керамических монет, аргументируя это тем, что больше у него нет. Он дает карту Замка (внешнюю). До Замка два дня пути.

2) В Замок ходят обозы из Тира раз в неделю с пищей и т.п. Их доставкой занимается Дом М’Ке. Порасспрашивав работников дома, можно узнать, что обоз встречают во дворе Замка два человека из охраны и трое поваров, которые сгружают припасы. Судя по обилию еды – там около 3-х десятков человек. Хорошо вооружены. Арбалеты, мечи, щиты и т.п.

Замок:

1-ый этаж:
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Описание существ:

0) – (3) 0th Повара.

1) – (12) 3th Rangers, Elves: AL=CE, AC=4 (bone-covered hides, dex), MV=16, HD=3, HP=18, THAC0=17, #AT=1, DMG=1d8 (tribal bone long sword, str), THAC0=14, #AT=2, DMG=1d8-1 (tribal long bow, str, dex), ML=18, XP=175, MAC=10, TR=1d6SP.

2) – (5) 3th Warriors, Muls: AL=NN, AC=3 (bone-covered hides, dex, shield), MV=12, HD=3, HP=24, THAC0=14, #AT=3/2, DMG=1d8+7 (bone scimitar, str), ML=18, XP=120, MAC=10, TR=1d6SP.

3) – (2) 5th Warriors, Muls: AL=NN, AC=2 (bone-covered hides, dex, shield), MV=12, HD=5, HP=42, THAC0=12, #AT=3/2, DMG=1d8+7 (bone scimitar, str), ML=18, XP=175, MAC=10, TR=1d6SP.

Описание помещений:

1, 2 – Казармы воинов. В 15 коек, в другой 16 коек. В каждой есть скрытая лестница наверх.

3, 4 – Оружейные, в данный момент фактически пусты. Немного костяных мечей, скимитаров и щитов. В каждой есть скрытая лестница наверх.

5 – Столовая для воинов.

6 – Тренировочный зал.

7 – Кухня. Три повара.

8 – Склад продуктов. В дольнем углу скрытая лестница вниз.

9 – Холл. Два воина мула. Лестница наверх. Наверху виднеются еще двое.

2-ой этаж:
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Описание существ:

4) – (8) 5th Warriors, Elves: AL=CE, AC=2 (bone-covered hides, dex, shield), MV=16, HD=5, HP=38, THAC0=13, #AT=3/2, DMG=1d8+6 (tribal bone long sword, str), THAC0=10, #AT=2, DMG=1d8+6 (tribal long bow, str, dex), ML=18, XP=270, MAC=9, TR=1d8SP.

5) – (2) 5th Warriors, HG: AL=CN, AC=4 (bone-covered hides, dex), MV=16, HD=5+5, HP=74, THAC0=11, #AT=3/2, DMG=2d6+11 (steel claymore th, str), ML=18, XP=650, MAC=9, TR=1d10SP.

6) – (2) 5th Gladiators, Three-Kreens: AL=NN, AC=0 (natural, dex, shield), MV=12, HD=5, HP=45, THAC0=11, #AT=3/2, DMG=1d8+6 (bone scimitar, str), THACO=12, #AT=5, DMG=1d4+7/1d4+8 (claws and bit, str), THAC0=11, #AT=2, DMG=1d6+9 (chatkcha, str), SA=Poison, ML=18, XP=3000, MAC=8, TR=2d10SP.

7) – Имам Хазул, 5th Earth Cleric, Mul: AL=NN, AC=0 (bone-covered hides, dex, shield), MV=12, HD=5, HP=42, THACO=15, #AT=1, DMG=1d8+6 (stone long sword, str), ML=18, MAC=4, PSP=40, SA=spells, SD=+4 vs. magic, walk through stone 5 rounds, Special=Wild Talent (clairvoyance), TR=3d10SP, XP=1400.

Memorize: 1st level: 3xCure Light Wounds/1xDetect Magic/2xBless, 2nd level: 2xAid/2xHold Person/1xSilence/1xNap, 3rd level: 2xConjure Lesser Earth Elemental/1xDispel Magic.

8) – Хугр, 7th Warrior, HG: AL=CN, AC=0 (bone-covered hides, dex), MV=16, HD=7+7, HP=141, THAC0=9, #AT=2, DMG=2d6+13 (steel claymore th, str), ML=18, XP=975, MAC=8, TR=4d10SP.

9) – Аль Джазир, 9th Warrior, Human: AL=NE, AC=1 (bone-covered hides, dex), MV=16, HD=9, HP=110, THAC0=8, #AT=3, DMG=d8+11 (2xfull moon axes, spec, str), ML=18, MAC=2, TR=1d10GP, XP=2000.

Описание помещений:

1 – Жилье клерика земли имама Хазула. В ящике стола – 3 яблока, 1 вишня и листок с надписью «3ш-2п-13к.б».

2 – Жилье Аль Джазира, хозяина Замка. Живописная комната. Под кроватью сундук. В нем 1000CP и бутылка (11).

3 – Жилье Хугра, начальника стражи. В комнате есть секретная ниша. В ней в бархатной коробочке стрела (7).

4 – Тренировочный зал. Много макетов, препятствий и болванов.

5 – Лаборатория. Много колб, всякой хреновины. 1 яблоко, 2 вишни, 1 киви (Elixir Of Health), 1 банан (Potion Of Speed), 1 ананас (Poison: J
/Ingested/1-4 minutes/Death/20).

6 – Библиотека. В шкафах можно, кроме остальных книг, найти книгу (2).

7 – Столовая.

8 – Холл.

9 – Портик снаружи. Идет по периметру здания. Четыре скрытых лестницы ведут вниз.

0-ой этаж:
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Описание существ:

2) – (4) 3th Warriors, Muls: AL=NN, AC=3 (bone-covered hides, dex, shield), MV=12, HD=3, HP=24, THAC0=14, #AT=3/2, DMG=1d8+7 (bone scimitar, str), ML=18, XP=120, MAC=10, TR=1d6SP.

Описание помещений:

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,14,15,16,17,18,19,20,21 – Камеры в которых сидят люди. В основном крестьяне.

13 – Камера, в которой сидит седой старик. Он еще помнит, что его дед рассказывал ему о том, что под этой тюрьмой есть еще один уровень. Он говорил, что войти туда можно только если тебя уже арестуют, но еще не посадят.

22 – Комната охраны. Имеется скрытая лестница вниз.

Описание помещений (-1-го этажа):

1 – Тупик с секретной дверью.

2 – Чья-то древняя спальня. Кровать, сундук (6 яблок, 3 вишни), стол, записи на листах (рассыпаются в прах при прикосн.)

3 – Сундук (меч (10), лук (8))

4 – Холл, богато украшенный когда-то великолепными гобеленами, подсвечниками, статуями.

5 – Когда-то была оружейная. Много доспехов, оружия (все рассыпается), лежат перчатки (4).

6 – Комната с кроватью, столом и маленьким алтарем. Лежит труп в истлевших лохмотьях. На нем кольцо (1).

7 – Комната с кроватью, столом и алтарем. Труп. На трупе наручни (3). В столе 10 золотых монет странной чеканки.

8 – Зал с барельефом на полу в центре. Лежит труп в шлеме (5) со щитом (6) и мечом (9).

9 – Зал с другим барельефом на полу.

10 – Зал с двумя барельефами и двумя постаментами. На одном из постаментов Книга. Охрана кидается махом.

-1-ый этаж:
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Описание существ:

10) – (8)Lesser Earth Elementals: AL=NN, AC=4 (natural), MV=6, HD=6, HP=36, THACO=15, #AT=1, DMG=3d8, ML=13-14, MAC=7, SA=reversing, SD=+1 or better to hit, XP=975.

11) – Earth Elemental Beast: AL=N, AC=2 (natural), MV=12, HD=8+3, HP=53, THAC0=13, #AT=2, DMG=3d6/2d6, SA=5 from 6 that victim is not surprised/+grapple if roll=20 and 3d6 each round/+tail 2d6 attack victim must do a save vs. paralyzation or be stunned for 1d6 rounds, SD= +1 or better to hit, SZ=L, ML=13-14, XP=3000, MAC=9, TR=Nil.

12) – (2)Salt Golems: AL=N, AC=4(natural), MV=6, HD=9, HP=58, THACO=11, #AT=1, DMG=2d8, SA=Pain (save vs. poison or agony for 1d4 rounds)/Dehydrate (If the constructs roll is 2 or more greater than the victims THAC0, they have the target in their arms. The salt of the golem burns any skin it touches for 6Œ36 (6d6) points of damage. Such attacks are fairly rare though, because they cause the golem 2Œ16 (2d8) points of damage from the moisture absorbed), SD= immune to all electrical/cold-based/fire-based attacks/water-based attacks inflict double damage, SZ=L, ML=19-20, XP=4000, MAC=8, TR=Nil.

13) – (2)Raaig: AL=NE, AC=2 (natural), MV=12, HD=8, HP=51, THAC0=13, #AT=2, DMG=2d6+1 (steel claymore th), SA=Cause desease, SD= +1 or better to hit, MR=50%, SZ=M, ML=17-18, XP=3000, MAC=5.

14) – (2)Barbed Scorpions: AL=N, AC=1 (natural), MV=9, HD=9+3, HP=58, THAC0=11, #AT=3, DMG=1d12/1d12/1d6, SA=Poison Sting (Poison type C, 25/1d8 in 1d4+1 minutes)/grapple with claws), SD=Barbs (if enemy attackin by short or medium weapon it must do a success Dexterity roll with –3 penalty to avoid 2d4 damge from barbs), SZ=M, ML=12, XP=3000, MAC=6.

15) – (1)Obsidian Golem: AL=N, AC=4 (natural), MV=6, HD=12, HP=81, THACO=9, #AT=1, DMG=4d10, SA=smash attack (When an obsidian golem uses this special attack, it smashes it two fists together. This creates an extremely loud sound which causes all who hear to be stunned for the next round. All initiative rolls and attack rolls are at -4 due this effect. Those who save vs. paralysis are unaffected. The other effect this attack has is to spray the immediate area with tiny obsidian shards. All creatures within 20 feet of the golem are affected by this attack and take 2d6 points of damage and must save vs. poison. Those who fail take 2d10 points of  additional damage, while those who succeed take only 2d4 additional damage points), SD= immune to all preservers spells and spells casted by creature less than 7 HD, SZ=L, ML=19-20, XP=9000, MAC=8, TR=Nil.

16) – (5)Lesser Earth Elementals: AL=NN, AC=4 (natural), MV=6, HD=6, HP=42, THACO=15, #AT=1, DMG=3d8, ML=13-14, MAC=7, SA=reversing, SD=+1 or better to hit, XP=975.
ПРИЛОЖЕНИЕ 1: Описание существ и заклятий и дополнения

Conjure Lesser Elemental (Conjuration/Summoning)

Sphere: Elemental (All)

Range: 30 yards

Components: V, S, M

Duration: 1 turn + 1 round per level of the caster

Casting Time: 3 rounds

Area of Effect: Special

Saving Throw: Special

Material Component: Handful of the proper element

With this spell a priest may freely summon a lesser elemental from his own elemental sphere. The creature will do anything within its power to aid the caster. A priest cannot summon an elemental from an opposing sphere. Only clerics and druids can cast this spell;

templars cannot conjure lesser elementals.

Once cast, there is a 50% chance for one to three 2 Hit Die elementals to appear, 25% chance that one 4 Hit Die elemental will appear , a 25% chance that one 6 Hit Die elemental will appear. The lesser elementals can be sent back by the caster, one at a time or all at once, at any time. They automatically return to their home plane after the duration of the spell. Conjured lesser elementals must be controlled by the priest; otherwise, they will simply assume a defensive posture until they return to their native planes. Lesser elementals will not attack the priest when uncontrolled. They may be controlled up to 30 yards away per level of the caster. Lesser water elementals are destroyed if they are more than 30 yards from a large body of water.

Lesser Earth Elemental: AL=NN, AC=4 (natural), MV=6, HD=2/4/6, THACO=19/17/15, #AT=1, DMG=1d8/2d8/3d8, ML=11-12/13-14, MAC=7, SA=reversing, SD=+1 or better to hit, XP=420/650/975.
Дополнения:
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TOTAL ADVENTURE EXPIRIENCE = 62040.






