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Перевод (достаточно вольный): Unholy
Действие модуля происходит в 3-ем году Эры Свободы. Модуль рассчитан на 4-6 персонажей 3-5 уровня. Игроки оказываются вовлечены в интриги и отношения между влиятельными торговыми домами Атаса.

Часть 1: Введение

У Сурбара (Surbar), среднего уровня темплара Урика (Urik), появилась проблема. Он отчаянно влюбился в прекрасную женщину, темплара Раама (Raam), по имени Синдалия (Sindalia).

И бедный Сурбар захотел как-то удивить поразительную Синдалию. Он послал ей, в качестве подарка, Цветущее Сердце (Blossom Heart) – исключительной красоты цветок, сделанный из кристалла, с кроваво-красным рубином в центре, символизирующим его (Сурбара) собственное захваченное сердце. Коробка с подарком находился в мраморной шкатулке, закрывающейся на замысловатый металлический замок. Вместе с подарком в коробке также было любовное послание. Драгоценность, на самом деле, принадлежала могучему королю Хаману (King Hamanu), но темплар ухитрился избежать обвинения в краже, свалив все на эльфийское племя Солнечных Бегунов (Sun Runners). Сурбар нанял Дом Стела (House Stel), чтобы доставить подарок своей любимой в Раам.

Но Дом М’Ке (House M’Ke) в Рааме узнал об этом (может быть и от самой Синдалии) и решил подставить своего давнего соперника – Дом Стела. Дом М’Ке пытается нанять кого-нибудь, чтобы перехватить подарок на торговом пути из Урика в Раам и спешно доставить ее представителям Дома М’Ке в Урик. Агент Новис М’Ке (один из многих дальних родственников главы Дома – Труво М’Ке) нанимает партию.

Но Дом М’Ке – это не единственный Дом, знающий свое дело. Дом Вордона (House Vordon) в Тире (Tyr) и Дом Шома (House Shom) в Нибенае (Nibenay) тоже планируют поставить Дом Стела в плохие отношения со слугами короля Хаману, и добиться хороших отношений с королем Абалах-Ре, унизив Хаману (Hamanu). Дом М’Ке не заинтересован в унижении короля Хаману для Абалах-Ре (Abalach-Re). Дом Шома узнал об этом деле от своего шпиона в Доме Стела, а Вордон – от своего шпиона в Доме Шома. Шом нанял рейдеров – эльфов из племени Крадущихся в Песках (Silt Stalkers), чтобы перехватить быстро движущийся караван Стела. Вордон, с другой стороны, нанял группы в Урике и Рааме, чтобы захватить подарок в конце пути, куда бы его ни доставили.

Часть 2: Пустыня

Игроки начинают модуль в Рааме. Дом М’Ке снабжает их провизией, достаточной для 100-мильного путешествия из Раама в Урик, и скаковым Кродлу (Crodlu). Кродлу с наездником способен покрыть за день расстояние в 18 миль, исключая случаи, когда ноша слишком тяжела (например: наездник – Мул, или везет слишком много багажа). В током случае, Кродлу покрывает только 12 миль в день. В общем, путешествие до Урика должно занять не больше 8 дней. Полу-гиганты не могут ездить на Кродлу и должны использовать Лникса (Lnyx), скорость которого составляет 15 миль в день. Персонажи, не имеющие навыков верховой езды на Кродлу, должны ездить в седле, чтобы не упасть. Три-Крины (Thri-Kreen) и Эльфы (Elves) могут не делать этого.

Партии приказано доставить коробку с подарком представителям Дома М’Ке, на рынок М’Ке в Торговом районе Урика. Вместе с ними, персонажи должны передать подарок Высокому темплару Тобариусу (Tobarious), который намерен очистить двор короля Хаману от “сорняков”, подобных Сурбару, и не имеет никаких симпатий к Дому Стела. Тобариус должен использовать любовное послание, которое прилагается к драгоценности, чтобы доказать расхитительство Сурбара.

Территория между Раамом и Уриком – это бесплодная каменная равнина с узкими полосками растительности вокруг Раама и песками вокруг Урика. Это значит, что, если вы захотите использовать случайные встречи, шанс встречи равен 1-3 на 10-гранном кубике и она может произойти только раз в день с 19 до 22 вечера.

Прилагаются некоторые встречи (если они произойдут) :

День 1: Dune Runner (DS Monstrous Compendium Appendix 1)

Int=16, Treasure=Nil, AL=NE, AC=5 (leather armor, dex), MV=18, HD=3, HP=20, THAC0=18, #AT=1, 

DMG=1d8-1/1d10-1 (tribal bone sword), SA=psionics, SZ=M (7’), ML=16, XP=500, MAC=6.

День 2: Id Fiend (DS Monstrous Compendium Appendix 1)

Int=High (14), Treasure=Nil, AL=N, AC=6, MV=12, HD=5+5, HP=28, THAC0=15, #AT=3 or 2, DMG=1d6/1d6/1d8 or 1d8/1d8, SA=fear attack, SZ=L (10’ long), ML=12, XP=420, MAC=5, PSP=140.

День 3: Wild Kank (DS Monstrous Compendium Appendix 1), No=8
Int=Animal (1), Treasure=Nil, AL=N, AC=5, MV=15, HD=3, HP=15, THAC0=17, #AT=1 or 2, DMG=1d6 or 1d6/1d8, SA=crush/poison, SZ=L (8’ long), ML=9, XP=175, MAC=6.

День 4: Flailer (DS Monstrous Compendium Appendix 1)
Int=Average (9), Treasure=Nil, AL=NN, AC=1, MV=9, HD=9+9, HP=49, THAC0=11, #AT=5, DMG=1d4/1d4/1d8/1d6/1d6, SA=surprise/back attack, SZ=S (4’ long), ML=14, XP=2000, MAC=6, PSP=120.

День 5: Hunting Cactus (DS Monstrous Compendium Appendix 2, page 17), No=2
Int=sp, Treasure=Nil, AL=NN, AC=6, MV=9, HD=5+5, HP=27, THAC0=15, #AT=10 or 1, DMG=1d3 or 1d6, SA=poison/psionics, SZ=S (3’ high), ML=13, XP=1400, MTHAC0=15, MAC=4, #AT=1, PSP=25.

День 6: Wild Mul (DS Monstrous Compendium Appendix 1), No=5
Int=Average (9), Treasure=L, AL=LN, AC=7 (patchwork leather armor, small shield), MV=12, HD=5+5, HP=27/24/26/30/29, THAC0=15, #AT=3/2, DMG=1d8/1d10 (bone long sword), 1d6+1/1d8 (carrikal), 1d6+1/1d6 (stone mace), 1d10/1d12 (bone lotulis), SA=psionics, SZ=M (7’ tall), ML=12, XP=270, MAC=8.

День 7: Hunting Cactus (DS Monstrous Compendium Appendix 2, page 17), No=2
Int=sp, Treasure=Nil, AL=NN, AC=6, MV=9, HD=5+5, HP=25, THAC0=15, #AT=10 or 1, DMG=1d3 or 1d6, SA=poison/psionics, SZ=S (3’ high), ML=13, XP=1400, MTHAC0=15, MAC=4, #AT=1, PSP=25.

Если все пойдет нормально, партия должна встретить караван Стела на четвертый день путешествия. Игроки могут попытаться представиться, как торговцы, чтобы приблизиться к каравану, или могут попытаться захватить караван. Что бы они не решили, они увидят караван как раз во время нападения на него Крадущихся в Барханах.

Торговцы отважно защищают свой груз, стреляют, дерутся в рукопашной, если это необходимо, во время атаки эльфов. Сначала колдун (Wizard) читает заклятье Огненного Шара (Fireball), а затем Невидимости (Invisibility). Охранники каравана, в это время, с разбега (Charge) несутся на врага. Торговцы знают по своему опыту, что они не смогут оторваться от эльфов, так как они двигаются быстрее, чем повозка. Поэтому они остановились и обороняются. Так что эльфам придется всех убить, чтобы добраться до груза.

Партия слишком слаба, чтобы разгромить торговцев или эльфов собственными силами (вы можете сами скоординировать число обороняющихся и нападающих, чтобы так оно и было). Персонажам придется ждать когда закончиться бой, чтобы напасть на выживших. Или. Если они захотят, персонажи могут присоединиться к одной из сторон в схватке и потом атаковать оставшихся, чтобы добыть подарок.

Караван Стела: Одна тяжелая повозка, запряженная четырьмя кродлу, 10 боевых кродлу с наездниками. Коробка с подарком находиться в мраморной шкатулке с замысловатым замком. Ключ от нее у хозяина каравана.

Боевой Кродлу (10): Int=Animal (1), AL=N, AC=4, MV=18, HD=4+4, HP=22, THAC0=15, #AT=3, DMG=1d8/1d4/1d4, SA=grapple (with claws, beak automatic hit with double damage), SZ=L, ML=10, MAC=5.

Водитель повозки: Hum F3, AL=LN, AC=8 (leather armor), MV=12, HD=3, HP=22, THAC0=18, #AT=3/2, DMG=1d6+1 (bone short sword), SA=+1 THAC0/+2 DMG (short sword spec), ML=16, MAC=10.

Хозяин каравана: Hum T5, AL=N, AC=5 (scale mail armor, dex), MV=12, HD=5, HP=21, THAC0=19, #AT=1, DMG=1d6-1 (bone short sword), THAC0=18, #AT=2, DMG= 1d8-1 (bone sheaf arrows from short bow), SA=poison type D onset 1d2 rounds dmg=30/2d6, ML=18, MAC=8.

Мужик в повозке: Half-Elf T4, AL=CN, AC=5 (scale mail armor), MV=12, HD=4, HP=17, THAC0=20, #AT=1, DMG=1d6-1 (bone short sword), THAC0=19, #AT=2, DMG=1d8-1 (bone sheaf arrows from short bow), SA=poison type D onset 1d2 rounds dmg=30/2d6, ML=16, MAC=9.

Воины на Кродлу (10): Human F3, AL=LN, AC=5 (scale mail, shield), MV=12 (18 on Crodlu), HD=3, HP=22, THAC0=18, #AT=3/2, DMG=1d8+3 (tribal bone long sword, str, spec), THAC0=19, #AT=1, DMG=1d6-1/1d8-1 (bone tipped spear), ML=16, STR=16, DEX=14, CON=16, INT=14, WIZ=11, CHA=12, MAC=10, when mounted – war crodlu attacks also, and rider has +1 attack bonus.

Крадущиеся в Песках:

Лидер Крадущихся: F7, AL=CE, AC=2 (leather armor, kank-shell breastplate, dex), MV=18, HD=7, HP=50, THAC0=12, #AT=2, DMG=1d8+3 (tribal bone long sword, str, spec), THAC0=10, #AT=2, DMG=1d8+1 (tribal stenght long bow with bone-tipped sheaf arrows, str, dex), ML=18, STR=18, DEX=19, CON=16, INT=14, WIZ=11, CHA=13, XP=1000, MAC=10.

Крадущиеся (10): F3, 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, STR=17, DEX=17,, CON=14, INT=12, WIZ=10, CHA=13, XP=500, MAC=10.

Осквернитель (Defiler) Крадущихся: W6, AL=CE, AC=3 (armor spell, dex), MV=16, HD=6, HP=14, THAC0=19, #AT=1, DMG=1d6-1 (bone quarterstuff), ML=18, STR=11, DEX=17, CON=11, INT=18, WIZ=13, CHA=15, Wizard spells: 4x1st lev (2xmagic missile, color spray, armour), 2x2nd lev (invisibility, choke), 2x3rd lev (fireball, mentall dagger), XP=1500, MAC=8.

Если партия не помогает торговцам, Крадущиеся добудут подарок и будут готовиться в путь до Нибенея (Nibenay). Если персонажи не атакуют эльфов немедленно после захвата каравана, они не догонят их, так как эльфы могут использовать умение Эльфийский Бег (Elf Run) и передвигаться со скоростью до 40 миль в день. В таком случае партия может попытаться пришпорить своего Кродлу, чтобы попытаться догнать эльфов, рискуя при этом совсем загнать бедное животное. 

Оставшиеся силы эльфов:

Лидер Крадущихся (потерял немного здоровья): F7, AL=CE, AC=2 (leather armor, kank-shell breastplate, dex), MV=18, HD=7, HP=40, THAC0=12, #AT=2, DMG=1d8+3 (tribal bone long sword, str, spec), THAC0=10, #AT=2, DMG=1d8+1 (tribal stenght long bow with bone-tipped sheaf arrows, str, dex), ML=18, STR=18, DEX=19, CON=16, INT=14, WIZ=11, CHA=13, XP=1000, MAC=10.

Крадущиеся (6) (кто-то умер, все потеряли немного здоровья): F3, AL=CE, AC=4 (bone-covered hides, dex), MV=16, HD=3, HP=13, 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, STR=17, DEX=17, CON=14, INT=12, WIZ=10, CHA=13, XP=500, MAC=10.

Осквернитель (Defiler) Крадущихся (некоторые заклинания использованы): W6, AL=CE, AC=3 (armor spell, dex), MV=16, HD=6, HP=14, THAC0=19, #AT=1, DMG=1d6-1 (bone quarterstuff), ML=18, STR=11, DEX=17, CON=11, INT=18, WIZ=13, CHA=15, Wizard spells: 4x1st lev (magic missile, color spray, armour), 2x2nd lev (choke), 2x3rd lev (mentall dagger), XP=1500, MAC=8.

Если персонажам не удастся завладеть подарком, либо Дом Шома использует его против Дома Стела и Хаману, либо он будет доставлен Синдалии. В таком случае план Дома М’Ке рухнет и модуль провален.

Если персонажи добыли подарок и направляются в Урик….

Часть 3: Город

К несчастью, Сурбар наложил следящее заклятье на коробку с подарком и знает, что она была перехвачена, не достигнув Раама. Он не осмелиться остановить партию в воротах Урика, боясь подставить себя, но внутри города он организует засаду. У него есть 2-4 дня на подготовку. Он собирает патруль состоящий из него самого, двух подчиненных темпларов, четырех человек и трех Полу-Гигантов, сказав им, что они ловят контрабандистов и приказав им следить за персонажами, как только те появятся в городе. Он планирует нейтрализовать персонажей и убить их собственноручно, чтобы уничтожить улики его кражи.

С другой стороны, агенты Дома Вордона следят за Сурбаром в Урике. Они знают, что он вернет себе коробку, если она окажется в Урике, и надеются отобрать коробку либо у Сурбара, либо у персонажей (смотря, кто победит) и собственноручно доставить ее Тобариусу.

Патруль Темплара:

Сурбар: Human T8, AL=NE, AC=2 (magical vestment, dex), MV=12, HD=8, HP=44, THAC0=15, #AT=1, DMG=1d8+1/1d12+1 (steel long sword), SA=+2 to attack rolls/+1 to dmg (str, training), ML=17, STR=17, DEX=16, CON=15, INT=15, WIZ=18, CHA=14, Priest spells=5x1st lev (curse of tongues, hand of the sorcerer kings, spark of blinding, command), 5x2nd lev (might of the sorcerer kings, hold person, withdraw, channel stench, steal breath), 3x3rd lev (magical vestement, magma jetx2), 2x4th lev (stone of sharpening on templar and human swords, produce fire), XP=2500, MAC=7.

Подчиненные темплары (2): Human T4, AL=LE, AC=5 (mekillot hide armor and shield), MV=12, HD=4, HP=20, THAC0=18, #AT=1, Dmg=1d8-1/1d12-1 (bone long sword), SA=+1 to attack rolls due to superb Urikite templar training, ML=16, Priest spells: 2x1st level (spark of blinding, command), 1x2nd level(might of the sorcerer kings), XP=1.000, MAC=9

Охранники Люди (4): F3, AL=LN, AC=5 (scale mail armor and small shield), MV=12, HD=3, HP=21, THAC0=18, #AT=3/2, Dmg=1d8+1/1d12+1 (bone long sword), SA=+1 to attack rolls/+2 to damage rolls due to specialization, ML=17, XP=500, MAC=10

Охранники Полу-Гиганты (3): F3, AL=LN, AC=6 (mekillot hide armor), MV=15, HD=3, HP=40, THAC0=16, #AT=1, Dmg=2d6+9/1d6+9 (giant stone clubs), SA=+4 to attack rolls=+10 to damage rolls due to Str, ML=15, MAC=10

Агенты Вордона:

Главный Агент: Human Tr7, AL=LE, AC=4 (mekillot hide armor under cloak, dex), MV=12, HD=7, HP=31, THAC0=17, #AT=2, Dmg=1d4+1/1d3 (two steel bard's friends), THAC0=16, #AT=2, Dmg=1d8/1d8 (short bow with bone-tipped sheaf arrows), SA=poison type D injected (with bard's friend) onset immediate dmg death/20, ML=18, XP=2.000, MAC=8

Агенты (2): Human/Half-elf Tr5, AL=LE, AC=6 (mekillot hide armor under cloak), MV=12, HD=5, HP=21, THAC0=19, #AT=1, Dmg=1d6-1/1d8-1 (bone short sword), THAC0=18, #AT=2, Dmg=1d8/1d8 (short bow with bone-tipped sheaf arrows), SA=poison type D injected onset 1d2 rounds dmg 30/2d6, ML=16, XP=1.000, MAC=9

Наемники (4): Human F3, AL=N, AC=4 (mekillot hide armor under cloak, dex), MV=12, HD=3, HP=22, THAC0=17, #AT=1, Dmg=1d8+3/1d12+3 (bone long sword), SA=+2 to attack rolls/+4 to damage rolls due to long sword specialization and Str, ML=16, XP=500, MAC=10
Патруль темплара перехватит партию на аллее возле торгового квартала, куда они собираются доставить подарок. Сурбар предложит им на выбор: сдаться или умереть. Если партия захочет драться, возможно, это будет ее конец. Если драка начнется, подкрепление не заставит себя ждать. Сурбар будет использовать магию, но если драться будут именно с ним, он попытается сбежать и позвать подмогу. Он больше не будет бояться персонажей, поскольку они будут ответственны за смерть темпларов и охранников города.

Если персонажи как-то умудряться разгромить весь патруль быстро (в течении 1 турна), обстоятельство смерти темпларов станет известно благодаря специальному заклятию, та что персонажей будут знать и охотиться за ними по всему городу, до тех пор, пока они не доберутся до рынка М’Ке и не предстанут перед Высоким темпларом Тобариусом. Но перед тем, как они сделают это, они встретятся еще и с агентами Вордона. Если же до этого они убегут от темпларов, может быть, лучше будет убежать и от агентов Вордона. Все-таки лучший выбор партии – это сдаться темпларам.

Если персонажи сдадутся, им прикажут бросить оружие. Дайте почувствовать партии, что для них уже все кончено: они предстанут перед королевским судом или же будут убиты (что еще хуже). Сурбар никак не может поверить, что ему удалось все сделать и торжествует. Он не спрашивает про коробку, поскольку это может насторожить охранников. Он делает вид, что партия – контрабандисты.

Когда охрана уже готова сопроводить персонажей в дом Сурбара, агенты дома Вордена атакуют. Они не хотят, чтобы подарок попал в руки Сурбара, и надеются, что персонажи помогут им в битве. Они начинают стрелять отравленными стрелами в Полу-Гигантов (убивают их) и затем атакуют с разбега (Charge). Подайте персонажам агентов Вордона, как сильных и яростных противников темплара. Охрана и темплары растеряются, так что персонажи могут захотеть подобрать свое оружие. Если они захотят остаться и сражаться, то, после того, как патруль темпларов будет побежден, они должны будут как то избавиться от агентов Вордона. Конечно, агенты будут слабее после битвы, чем до нее, и попытаются склонить персонажей отдать им подарок без лишних смертей. В этом случае, у агентов Вордона такие статистики (чувствуйте себя свободно, изменяя число агентов, чтобы предоставить персонажам возможность хорошо подраться):

Агенты Вордона:

Главный Агент: Human Tr7, AL=LE, AC=4 (mekillot hide armor under cloak, dex), MV=12, HD=7, HP=25, THAC0=17, #AT=2, Dmg=1d4+1/1d3 (two steel bard's friends), THAC0=16, #AT=2, Dmg=1d8/1d8 (short bow with bone-tipped sheaf arrows), SA=poison type D injected (with bard's friend) onset 1d2 rounds 30/2d6, ML=18, XP=2.000, MAC=8

Агенты (1): Human/Half-elf Tr5, AL=LE, AC=6 (mekillot hide armor under cloak), MV=12, HD=5, HP=15, THAC0=19, #AT=1, Dmg=1d6-1/1d8-1 (bone short sword), THAC0=18, #AT=2, Dmg=1d8/1d8 (short bow with bone-tipped sheaf arrows), SA=poison type D injected onset 1d2 rounds dmg 30/2d6, ML=16, XP=1.000, MAC=9

Наемники (2): Human F3, AL=N, AC=4 (mekillot hide armor under cloak, dex), MV=12, HD=3, HP=12, THAC0=17, #AT=1, Dmg=1d8+3/1d12+3 (bone long sword), SA=+2 to attack rolls/+4 to damage rolls due to long sword specialization and Str, ML=16, XP=500, MAC=10

Если партии удалось победить обоих противников (или убежать от них), они прошли модуль. В случае, если они будут захвачены другим патрулем темпларов (который может прибыть на звуки битвы), они могут предоставить факты и Тобариус поможет им избежать смертной казни за убийство темпларов и городских охранников.

Собственно – это конец модуля. Общие Очки Опыта (Expirience Points/XP) этого модуля (не включая энкаунтеры) – 10000. Так же не забудьте наградит персонажей опытом за хороший отыгрыш и умные мысли.
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