


СМЕРТЬ ГОБЛИНАМ.

Это AD&D приключение для 3-5 человек,1-2 уровня(4-8 суммарный уровень).

Этот модуль может быть основан в пределах города, с хорошим торговым маршрутом поблизости, без стены и населением не больше 3000 человек.

Это простое приключение происходит после того как гоблины совершили набег на город, все что надо - это убить гоблинов, забрать их сокровище, возвратить награбленное городу и получить награду. Никаких проблем? НЕТ!

Это приключение происходит в городе под названием Бенден, который связан напрямую с главным торговым маршрутом и жизнь городо зависит от этого торгового пути. В городе имеется гильдия торговцев, которая несет ответсвенность за хранение сбережений, за проходящих торговцев, за поиск хорошей охраны для торговцев и за безопасное размещение торговцев и их товаров. В городе проживают 2000 человек, многие торговцы и путешественники останавливаются в этом городе. На город был 2 раза совершен набег гоблинами, в конце каждого месяца, первый раз около 4 недель назад, второй около недели назад. Оба раза с южной стороны города, где проживают все торговцы. В течении 1-го рейда гоблины похитили 1500 золотых, золотом и платиной. В течении 2-го рейда один из гоблинов залез в дом торговца и похител драгоценные камни на 1000 золотых, остальные 9 гоблинов несли хаос в центральной части города. Торговец камнями Маркус говорит, что камни стоят около 5000 золотых. Эти гоблины знали где и когда напасть на город. Когда охраники гильдии выступали, гоблинов уже и след простыл. Силы Торговой Гильдии слишком слабы, чтобы остановить гоблинов. Поэтому они устроили сезон охоты на гоблинов. Награда за убитого гоблина составляет 100 золотых + 1000 золотых за возврат украденых 1500 золотых в золоте и платене и украденых камней на сумму 5000 золотых(Помните, что Маркус сказал Гильдии Торговцев, что его камни столько стоят). В городе есть множество гостинец и таверн в Северной части, для того чтобы поддержать любых проходящих торговцев и приключенцев. Южная часть города, обеспечивает богатых торговцев, там гостиница может стоить 7 золотых за ночь(не включая продовольствие).

Гоблины совершили набег на торговый маршрут в прошлом сезоне, а потом наблюдали около 2-х лун перед их первым налетом. Лидер Гоблинов Куатал - он профессиональный вор, кроважадный и злой так же обучает других.

Куатал, гоблин: S:12; Dex:16; Con:7; I:17; Wis:14; Ch:9; AL;LE; AC:5; MV:6; HD 6d6; hp:15; THAC0:17; #AT:1; Dmg:By Weapon Type;

SA: back stab +4 to hit, Dmg X3; SD:None; MR:nil; SZ:S; ML:11; XP:420. Thieving skills PP 40%; OL 65%; F/R T 25%; MS 70%; HS 65%; DN 25%;

CW 60%; RL -10%.

Куатал имеет Кожный доспех +1 (налезет только гному), короткий меч +1, кинжал, воровские инструменты(б/у). Куатал специализировался по грабежам и заметанию следов. Куатал сейчас решил открыть свой клан гоблинов. Куатал и его 9 компаньенов нуждаются в деньгах, чтобы обосновать свою пещеру и гоблины отправляются добывать деньги наиболее законым путем, который им известен - украсть его.

В прошлом сезоне PCs слышали, что-то о набегах на местные города,деревни и торговые пути. Когда они входят в торговый город Бенден, они скорее всего помогут торговцем. Прочитать это игрокам:

"Когда вы входите в город ваше внимание привлекает плакат, на котором написанно РАЗЫСКИВАЕТСЯ и ниже нарисован гоблин. Подойдя ближе вы читаете: "Разыскиваются мертвыми 15 гоблинов, которые совершили рейд на город. 100 золотых за каждого убитого гоблина + награда за возвращение украденых 1500 золотых золотом и платиной и драгоценых камней на сумму в 5000 золотых. Награда составляет 1000 золотых или 10% от возвращенного. Если возникнут вопросы свяжитесь с мастером гильдии Райли в офисе гильдии торговцев." Плакат висит на таверне под названием "Распущенная Девка" Первые же люди которых вы спросите покажут вам направление к Гильдии. Большенство людей в гостинице/таверне будут приветствовать персонажей пообещавших позаботиться о этих гоблинах. Барменша представляется как Сьюзан, приносит партии спиртные напитки и говорит: "Спасибо, что вы пришли спасти нас, это вам за cчет заведения."

Если PC действительно решат помочь, то они должны отправиться в Гильдию торговцев и поговорить с мастером Райли. Если они не захотят помогать, но решат, что cами могут справиться с этими гоблинами и в надежде забрать все эти сокровища, то им будет необходима информация. См. раздел Cлухи.

Если PC решают пойти в гильдию и предоставить там свои услуги то прочтите или перефразируйте следующее: "Вы входите в Дом Гильдии и тут же маленький мальчик приветсвует вас. После того как вы представляетесь, мальчик проводит вас к Мастеру Гильдии Райли. Райли представляется и говорит: "Я рад, что кто-то наконец откликнулся. Я не из тех, кто ходит все вокруг да около, перейдем сразу к делу. Награда составляет 100 золотых, за каждого захваченого или убитого гоблина. Я должен иметь докозательства их кончины. Есть дополнительная награда в 1000 золотых или 10% за возврат золота, платины, драгоценных камней. Всего 15 гоблинов и 6500 золотых было украдено, это могло бы составить 2500 золотых - ваша награда и вы разделете ее между собой. Вы можете оставить все другие сокровища найденные у гоблинов. Гоблины находятся где-то в лесу к юго-востоку отсюда. Cилы гильдии слшко слабы, чтобы проследить гоблинов. Вы можете найти их след к югу от города или если вы желаете, вы можете нанять одного моего стражника, чтобы тот показал дорогу." Мастер Гильдии желает вам быстрого возвращения.

Стражник на счет которого говорил Райли это женщина воин первого уровня, звать ее Исаиах. Исаиах имеет професию Выслеживание (14) и Охота (13), она будет драться, только защищая себя. Ей только платят, чтобы она выследила гоблинов и привела PCs к их логову.

Исаиах: AL:CG; AC:6; MV:12; F1; hp:7; THAC0:20; #AT:1;

Dmg: By Weapon Type; S:11; D:14; C:7; I:12; W:14; Ch:7; MR:nil; SZ:M; ML:13; XP:35. Кольчатый доспех(Ring Mail), щит, длиный лук, боевой топор, и кинжал. Исаиах просит 5 золотых в неделю за выслеживание, о первой уплате просит заранее.

Сначала партия должна найти логово гоблинов, как только PC выйдут из города они могут поробовать сделать проверку на Выслеживание, чтобы попробовать идти по следу гоблинов. Поскольку лидер гоблинов - вор 6 уровня, он знает как прятать и заметать следы. Для начала, чтобы найти след, необходимо сделать 3 успешных проверку на Выслеживание. После того как след будет найден, необходимо будет делать проверку каждую милю на протежении первых 10 миль. Можно поменять частоту проверок, если вы думаете, что это слишком много или мало. После того как первые 10 миль будут пройдены, проверка на Выслеживание больше не нужна. Если партия способна двигаться с MV=12, то все путешествие займет 2 дня или 100 миль. Так как партия двигается через лес, MV лошадей(если они есть) снизится до 12. DM может выбрать случайную встречу(encounters). После 2-х дней PCs достигают лагеря гоблинов, это не большая открытая местность с холмами. Когда PC достигают лагеря гоблинов можно зачитать или перефразировать:

Вы спокойно идете по лесу вдруг ваш следопыт(или Исаиах), остонавливается, прислушивается, а потом медленно начинает двигаться дальше. Вскоре становятся слышны звуки подобны реву счастья. Теперь все передвигаются к краю открытой местности(открытая местность ~200 ярдов) Примерно на растоянии 80 ярдов от вас возвышается большой холм, в нем отверстие, похоже на вход в пещеру, у входа гоблины, кажется они только что начали праздновать. Не в далеке от входа воткнут лезвием в землю двуручник, огромная латная рукавица(gauntlet) заполненая золотыми монетами и 5 бочек эля. После длительного наблюдения, каждый замечает, что гоблинов только 10, а не 15. Исаиах будет наблюдать несколько раундов и предложит подождать пока гоблины напьются, а потом атаковать их или возможно подождать до утра, быть может утром гоблины будут в более невыгодных условиях c похмелья и при ярком солнечном свете. Если партия будет ждать, Исаиах отступит на одну милю в лес. Исаиах не будет ручаться, что гоблинов всего 10, быть может часть еще в пещере или в походе и после возврата в город, она тоже не будет ручаться за тот факт, что гоблинов всего 10 было.

Если PC начнут драться прям сейчас, то гоблины будут драться в полную силу [AC=6; DMG=1d6; THAC0=20]. Если они подождут пока гоблины напьются, то через ~3-5 часов гоблины будут драться с пенальти -1 к попаданию и -1 к повреждениям [AC=6; DMG=1d6-1; THAC0=21]. Если PC дождуться утра и будут атаковать гоблинов при солнечном свете, то у гоблинов останется пенальти -1 к попаданию и -1 к повреждениям из-за похмелья и еще будут -1 к попаданию и -1 к AC из-за солнечного света [AC=7; DMG=1d6-1; THAC0=22].

У 4 гоблинов копья и остальных булавы.

Гоблины только что вернулись с набега на лагерь гигантов холмов и начинают праздновать их удачную победу. Цель набега была не в том, чтобы украсть деньги или снаряжение, а в том, чтобы украсть Worgs(волков);желательно одну самку и одного самца. У гоблинам это удалось под руководством Куатала и они украли: 2 Worgs(обе самки), гигантский длиный меч(двуручный меч), 5 бочек грога(эля), 100 гигантскх золотых монет(200gp) и гиганскую латную перчатку которая наполнена этими деньгами. 2 worgs(волчицы) заперты внутри пещеры. Куатал знает как их приручить, поднять и натренировать детенышей worgs и о так же знает, что 2 самки не поддаются тренеровкам, но это большой запас еды. Если гоблины попробуют привлечь на свою сторону worgs в любом бою, то они с наибольшей вероятностью наподут на гоблинов, перед побегом.

Worg (2); INT:3: AL:NE; AC:6; MV:18; HD 4d8+4; hp:19,18; THAC0:15; #AT:1; Dmg:2d4; SA:None; SD:None; MR:nil; SZ:L; ML:10; EP:185,180

Пещера гоблинов очень проста, в ней 2 кладовые и одно жилое помещение на 10 человек. В жилом помещении небольшая куча соломы для кроватей и несколько одеял, в кроватях можно найти денег на общую сумму 1d6 sp и 1d3 gp. Куатал знал, что это не последнее их место обитания и поэтому запасся самым необходимым - кровать для сна и пещера для крыши над головой. В кладовой к северу хранится все золото, а в кладовой к югу держут 2 Worgs. В комнате в которой держут Worgs имеет грубо сделанные ворота из зеленых ветвей дерева и лиан. Worgs могли слмать ворота если бы хотели, но ни еще толком не обучены и посему позволили себя запереть. Если ворота открыть, worgs немедленно выбегут и будут выбиаться из пещеры, нападая на любго гоблина, который возникнит у них на пути(Они будут атаковать тлько гоблинов). Перед входом в кладовую, где хранятся деньги, ведет деревяное покрытие(3фута в ширину и 5 футов в длину), которое скрывает 10футовую яму. Это ловушка которая активруется рычагом(необходимо его опустить), который находится не в далеке на одной из стен. Опустив рычаг убираются задвжки которые предохраняли деревяное покрытия от падения, когда на них наступают.

После убийства гоблинов слегкостью можно найти:

Двуручный меч из голубой стали (150gp) во дворе перед пещерой.

Гиганскую перчатку(подойдет только человеку) наполненую 100 гиганскими золотыми монетами(200gp) во дворе перед пещерой. 5 бочек эля во дворе.

В пещере можно найти много разнообразных рисунков. В конце 50футового тунеля на севере, сокровищница, там гора серебряных и медных монет в перемешку с золотыми. На этой горе лежит сундук с гербом торговой гильдии, сундук открыт, в нем украденое из гильди торговцев золото и камни. В углу комнаты стоит стол на нем весы (50gp) и 5фунтовая гирька(15gp). В конце 50футового тунеля на юг можно найти за решеткой 2 worgs.

Если PC останутся после битвы с гоблинами на 1 час, пересчитывая денги, то

они узнают, что в той кучи было 26gp, 3000sp и 11000сp. И так через час

появятся хозяева двуручного меча, перчатки и 2 worgs. Это 4 гиганта холмов.

Во время подсчета денег, вы начинаете чувствовать какую-то дрожь, со временем

она становится все громчеи громче, worgs начинают суетиться. Если подойти к выходу из пещеры, будет видно только 3 пары очень больших, волосатых ног.

Затем прозвучит громкий голос: "А вы уверены, что это здесь живут, те маленькие вонючие уродцы? Я не чувствую их запаха." Затем вы видете как одна пара ног склоняется и огромная морда пытается заглянуть внутрь пещеры. Затем гигант говорит: "Эй, маленькие рогатые демоны, выходите, где вы там!" Затем вы слышите, как один из тех что стоит, говорит: "Я слышу своих песиков, отпустите моих песиков."

Гигант Холмов(5): INT:6: AL:CE; AC:4; MV:12; HD 8d8+2; hp:33,26,25,24; THAC0: 9; #AT:1; Dmg:2d8, or by Weapon type; SA:hurling rocks (2d8); SD:None; MR:nil; SZ:L; ML:13; EX 975 каждый.

PC's не ожидали увидеть гигантов холмов и вскоре гиганты пойму, что PC's не те "маленькие вонючие существа" которые украли их вещи. Даже если PC's начнут атаковать, не позвольте гигантам холмов быть слишком агресивными. Гиганты сначала, скорее всего попытаются объяснится с PC's типа того что: "Они не выглядят как те маленькие рогатые демоны"(конечно, если партия не состоит из одних дварфов и/или гномов). Если персонажи будут cначала атаковать гигантов те только поднимут их, взяв в руку, понюхают и скажут: "Вы сказали что здесь живут те маленькие вонючие крысы?" Когда вы играете гигантами, помните, что интеллект их около 6.

Гигантам нужны только их Worgs и их двуручный меч из голубой стали. Гиганты не уйдут без этих вещей. Если PC's возвратят гигантам меч и worgs, то гиганты отдадут PC 100 гиганских монет в качестве награды.

Если PC's возвратятся в Бенден в течении 7 дней, то можно переходить сразу к последней секции. Можно, так же, во время их возвращения использовать случайную встречу(encounters).

Если PC's задержаться в пути более 7 дней, то во время возвращения они натолкнутся на другую группу NPC которых нанял Райли. Райли наймет других

NPC на утро 8 дня. NPC отправятся икать гоблинов к концу 10 дня они будут у пещеры. PC могут встретиться с NPC в зависимости от пройденного времени. Возвращаясь в город, ближе к вечеру вы видете или (Исаиах), что впереди горит костер. Приблизившись вы замечаете, что это 4 людей устроили себе стоянку. Одна фигура стоит к вам спиной укутана в черный плащ, скрывая все свои особености. Вторая фигура стоит лицом к вам, на нем Войлочный доспех (Раddеd аrmоr), а чуть в стороне лежит кольчуга. Два других человека одеты в робы(рубахи) и читают книги. Фигура в плаще поворачивается и кладет руку под плащ. Другая фигура в войлочном допехе, вытаскивает из ножн широкий меч поворачивается к вам и говорит: "Кто это там!?"

Тот кто одет в войлочный доспех - ренджер зовут Тибериус.

Тибериус: AL:NG; AC:5; MV:9; R1; hp:10; THAC0:20; #AT:1; Dmg: By Weapon Type; S:14; D:13; C:14; I:12; W:15; Ch:10; MR:nil; SZ:M; ML:11; EXP:30. Широкий меч, короткий лук, кольчуга, войлочный доспех, 10gp.

Мужчина одетый в робу - маг, звать Калтос

Калтос: AL:LN; AC:8; MV:12; M1; hp:3; THAC0:20; #AT:1; Dmg: Spell or

By Weapon Type; S:8; D:16; C:7; I:16; W:12; Ch:10; MR:nil; SZ:M; ML:12; EXP:35.

Кинжал, посох, роба, 5gp. Заученные заклинания: detect magic, magic missal, read magic. Книга заклинаний(Spell book) содержит: Tenser_s floating disk и его заученные заклинания.

Женщина одетая в робу - священик по имени Край Лонтие

Край Лонтие: AL:NG; AC:5; MV:12; C1; hp:7; THAC0:20; #AT:1; Dmg: By Weapon Type; S:13; D:15; C:10; I:12; W:15; Ch:13; MR:nil; SZ:M; ML:12; EXP:35.

Кольчуга,щит,булава(mace),2 пузырька со святой водой, святой символ(медь) 10sp. Край Лонтие имеет следующие заклинания: Cure light wounds (X2), Pass without trace.

Человек в темном плаще - женщина, темный эльф, воин звать Алистра.

Алистра: AL:CG; AC:3; MV:12; F1; hp:10; THAC0:19; #AT:1; Dmg: By Weapon Type +1; S:17; D:16; C:9; I:10; W:12; Ch:8; MR:sleep/charm; SZ:M; ML:13; EXP: 65.

Кольчуга, длиный меч, 10pp, 25gp.

Маленькая партия приключенцев - вторая партия нанятая Гильдией Торговцев. Большенство из них добрые. Они захотят знать, кто PC и что здесь они делают. Ренджер Тибериус лидер этой партии, он будет несомненно рад, что PC остались в живых. Тибериус оценит PC, сделав проверку на Мудрость/Интуцию. Если Тибериус поймет, что их партия сильнее он нетактично спросит PC о том что они нашли в своем приключении. Если Тибериус нетактичен, то он попросит компенсацию его партии в 25gp на человека в общем - 100gp. Главный аргумент это потерянное время и деньги из-за того, что PC медленно возвращались.

Если PC атакуют партию NPC, то NPC скорее всего убегут, Алистра будет наподать

с тыла, Тибериус будет стрелять из лука, Калтос выстрелит magic missile, а

Край Лонтие casting  pass without trace.

Если Тибериус почувствует, что его партия слишком слаба для боя, он попросит

присоеденится к PC и вернуться в город, а там уж попросить компенсацию у

Мастера Райли.

Возвращение:

PC достигают города примерно за 3 часа перед закатом вы идете в гильдию, там мастер Райли не много занят торговым договором и после 10 минут ожидания он вас принимает. Райли очень хочет заплатить, но он не желает, чтобы его обманули. Во первых он просит предъявить доказательства уничтожения гоблинов. Если PC смогут убедить Райли, что там было 15 или даже больше гоблинов, то Райли заплатит 100gp за каждого. Если PC не украли деньги и все осталось на своих местах(1000gp, 100pp, 1000gp в камнях), то Райли выплачвает 10% от всех денег, по договоренности, это составит 250gp. По возвращению в таверну "Распущеная девка" PC's угощают бесплатными напитками, барды слогают о них песни и многию люди приходят поглазеть на героев...

Слухи:

Если PC захотят сами найти гоблинов и забрать себе золото им необходимо будет получть некотурую информацию (2d8) "Л" - ложь "П" - правда

2 Л Гоблинов по крайней мере 50.

3 Л Они были не Гоблины, а Кобольды

4 П Их невозможно поймать, потому что их логово хорошо спрятанно

и полно ловушек.

5
Л
Они не Гоблины, это просто банда из 10 маленьких людишек в масках.

6
П
Живут они у изгиба к юго-востоку отсюда.

7
П
Они украли у гильдии денег на сумму более 2000gp

8
П
Налетчики знают, что мы слишком слабые и поэтому скоро нас опять атакуют.

9
П
Люди которые отправлялись на поиски гоблинов, либо ничего не находили,

либо были убиты или пропали.

10
Л
Последняя группа людей которая отправилась искать их не когда не вернется.

11
П
Эти налетчики нападали на другие деревни в этом районе.

12
Л
Барменша Сьюзан беремена от мастера гильдии Райли.

13
Л
Налетчики захватили старую шахту гномов.

14
Л
Налетчики должны иметь своего осведмителя в Гильдии.

15
П
Банду налетчиков возглавляет вор(Это правда вор гоблин)

16
П
Сьюзан на самом деле не любит Райли, она просто флиртует с ним.

- Я уже все сказал, что я знаю!

- Ей, приятель, чего ты вынюхиваешь?

(это последнии 2 слуха ставятся, если cлух повторяется) 

------------------------------------------------------------------------------ Даный модуль был написан Батищевым Алексеем(Alexey Batishev) опираясь на буржуйский модуль под названием: "Were of to kill goblins..."

Модуль был чуть изменен и исправлен. Любые ошибки и неточности, а так же ваши замечания и предложения шлите мне на e-mail: Alex_Must_Die@hotmail.com

