Старая Башня





Этот модуль предназначен для приключенцев 2-3 уровня. Приключенцы находятся в каком-то большом городе. В один прекрасный день проходя по улицам города один из приключенцев попадая на площадь слышит слова королевского глашатая «Люди Палантаса! Слушайте приказ лорда Дервика! Всем сильным и смелым людям города или приезжим, готовым зарабатывать на жизнь с оружием в руках явиться к замку лорда Дервика!».





Если приключенцы купятся (а куда они денутся?), то прийдя ко двору увидят не особо большое столпотворение. В противоположном от ворот конце двора установлен вынесенный специльно для этого из палат трон. На нем сидит среднего роста пожилой человек с черными с проседью волосами и бородой. Это и есть Лорд Дервик. Приключенцы видят, что все желающие отходят в сторону после того как о чем-то поговорят с лордом и выглядят после разговора довольно таки расстроенными. Когда иссякнут все добровольцы приключенцы могут подойти к трону.





Лорд Дервик им расскажет о том, что «не далеко от нашего славного города завелась какая-то пакость. Крестьяни из одной деревни пришли с просьбой о помощи - возле их деревни, в болотах, есть древняя башня. И вот пару недель назад из башни был слышен какой-то жуткий вой и смех. С тех пор это повторяется каждую ночь, а в последние несколько дней случились еще более страшные вещи - сначала была уничтожена вся живность одного фермера, который живет ближе остальных к этой башне, а на следующее утро в таком же виде нашли и фермера с семьей - они были разодраны какими-то большими когтями, освежованны и подвешены к потолку - их кожа валялась кусками по всему дому, а весь пол был красного цвета от крови.» Также он скажет, что «местные слишком боятся этой башни и не берутся за эту работу». Если приключенцы согласятся идти на задание, то с лорд пошлет с ними свое доверенное лицо - Лорка (капитан королевской гвардии). В случае, если приключенцы начнут протестовать против такой компании Лорк пойдет за ними следом. На самом деле настоящий Лорк давно мертв, а его место занял допльгангер по имени Арзакор.


Лорд Дервик согласен заплатить приключенцам 1000 золотых авансом и 5000 после выполнения задания.








Болота: Среди тумана вы видите полуразрушенную башню посреди болот. От одного взгляда на нее у вас пробегает мороз по коже. В окнах башни время от времени мелькают тени. (DM: Если приключенцы явятся днем, то подойдя к болотам им все равно будет казаться, что сейчас ночь). Время от времени из башни слышится вой и стоны. Если приключенцы будут находится в окрестностях башни в полночь, то услышать жалобную песнь на каком-то странном неизвестном языке (древний язык). В ней поется о том, как один славный палладин пошел против Тритериона безжалостно вырезав с армией наемников мирный город и был за это проклят. В болотах на приключенцев может напасть змея (5-6 на 1d6 или по решению DM’а).





Giant Poison Snake; AC 3; THAC0 13; DMG 1d6 (Poison); MV 15; HD 4+2; XP 975





Бросок (1d20)�
Модификатор к БУ�
Действие�
Как быстро действует�
�
1-4�
+3�
В коме на 2-8 дней�
1-4 турна�
�
5-6�
+2�
Смерть�
2-5 раунда�
�
7-11�
+1�
2-8 повреждений�
2-12 раундов�
�
12-14�
Нет�
3-12 повреждений�
1-6 раундов�
�
15-17�
-1�
В коме на 1-4 дней�
2-8 раундов�
�
18-19�
-2�
В коме на 1-12 дней�
1-4 раундов�
�
20�
-3�
Смерть�
1 раунд�
�






Подход к Башне: Вы находитесь у подножья выложенной из черного камня башни. (DM: Если приключенцы присмотрятся к камню, то увидят, что башня когда-то была белой а теперь на белом камне черный налет). Вход в башню когда-то закрывали красивые окованные железом ворота. Теперь же вход еле прикрывают полузгнившие обломки. Войдя в башню вы попадаете в холл.


� INCLUDEPICTURE "D:\\tower.bmp" \* MERGEFORMAT ���


�


Первый этаж�
Второй этаж�
�






Холл: Здесь когда-то было очень красиво - теперь же все заросло паутиной и покрылось толстым слоем пыли. Справа и слева вниз и вверх ведут лестницы. Везде пахнет сыростью и гнилью. В воздухе почти физически чувствуется страх.





Оружейная: Если бы вы зашли сюда лет 700-800 назад, то нашли бы здесь много прекрасного оружия, сейчас же здесь везде валяються остатки проржавевшего и згнившего оружия, мечей, топоров, пик. На стене висят несколько латных доспехов, но время отразилось и на них.





Кладовая: Здесь стоят два сундука, окованных железом. На полу кое-где валяются полусгнившие тряпки.


1й сундук: веревка, две бутылочки с синей жидкостью (екстра-лечение), кинжал.


2й сундук: бутылочка с зеленой жидкостью (противоядие), свиток (holy word).








Лестничная площадка: Здесь царит такое-же запустение как и везде. Одна лестница ведет вниз - обратно в холл, а вторая - наверх, но последняя завалилась и пути наверх нету. Если приключенцы захотят залесть наверх, то пусть делают тест Подвижности. Заваливший его падает и получает 1d4 повреждения. Не стоит упоминать, что в латах залезть наверх просто невозможно.





Зал: Стены зала расписаны красивыми картинами битв и разнообразными письменами. Но время сделало свое - разобрать смысл текста фактически невозможно. Большое окно находится в центре стены. Сквозь него дует промозглый болотный ветер. Но в этом есть и свой плюс - здесь не так затхло как в других комнатах. (DM: Если приключенцы зайдут в зал и начнут осматривать его, то на них нападут 2d6 летучих мышей (Night Hunter).





Bat (Night Hunter); AC 6; THAC0 19; DMG Special; MV 2, FL 18; HD 2+2; XP 175





Тип атаки�
Повреждения�
�
Укус�
1d4�
�
Когти на крыльях�
1d2 (каждый)�
�
Режет хвостом�
1d6�
�
Втыкает хвост�
1d4�
�



Окно: Сквозь него вы видите полную луну (не смотря на реальное время суток и фазу луны). Посмотревший на эту картину делает БУ против парализации. Проваливший падает в обморок на 1d6 турнов.


Третий этаж�
Четвертый этаж�
�
� INCLUDEPICTURE "D:\\tower3.bmp" \* MERGEFORMAT ���


� INCLUDEPICTURE "D:\\tower4.bmp" \* MERGEFORMAT ���








Лестничная площадка: Здесь все так же, как и этажом ниже. Ступеньки ведут наверх, на крышу. Среднего размера кованая дверь ведет в другую комнату. Чтобы открыть дверь нужна сила 35.





Кабинет: У стенки стоит книжный шкаф. В нем еще сохранилось несколько книг, но и те в очень плохом состоянии. В них написано о Первой Войне. Недалеко от него стоит большой дубовый стол, частично прогнивший. Возле стола стоит красивой работы кресло. На стене висит рыцарский щит. Слева от него есть дверь ведущая в следующую комнату. Эта дверь открывается без проблем.





Алтарь: В этой комнате на удивление чисто. Все вещи абсолютно целы. Здесь стоит алтарь Тритериона. Возле алтаря на подставке лежит большая книга. В ней рассказывается о том, как был создан меч, которым убили Раггара во Второй Войне. Также говорится, что только достойный сможет взять этот меч. Здесь сказано, что этот меч похоронен вместе с палладином, который убил им Раггара. А похоронен этот палладин в горах на север от Западного Палантаса.





�
� INCLUDEPICTURE "D:\\tower0.bmp" \* MERGEFORMAT ���








Вход: Спустившись по лестнице приключенцы выходят в небольшое помещение. Стены здесь сделаны из черного мрамора. Везде валяется разнообразный мусор, скопившийся за долгие века. Напротив лестницы расположен корридор.





Корридор №1: Это короткий корридор, он выводит в небольшое помещение (К1)





К1: Из этого помещения ведут еще два корридора в разные стороны. Впереди же находится среднего размера, железная дверь. На двери есть руническое письмо. Персонаж знающий древнюю историю поймет, что это письмена гласящие об ордене Белого Лотоса и о Тритерионе.





Корридор №2: Небольшой корридор безо всяких ответвлений. Выходит в очень длинный корридор (№4), который продолжается в разные стороны.





Корридор №3: Небольшой корридор, который заканчивается поворотом. В середине восточной стены есть секретная дверь. Повернув за угол корридор продолжается упираясь в железную дверь.





Корридор №4: Корридор уходит на восток дальше чем видит глаз. На западе корридор заканчивается железной дверью. На востоке по обоим сторонам корридора расположены железные двери. Последняя же дверь больше чем остальные.





Корридор №5: Длинный корридор без всяких ответвлений заканчивается железной дверью.





К2: Это кухня. Большинство принадлежностей уже проржавели или сгнили.





К3: Это молитвенная комната. Знающий человек может с уверенностью сказать, что это рыцарская молитвенная. В восточной стороне комнаты стоит изваяние Тритериона. Здесь чувствуется какая-то добрая сила.





Столовая: Большая комната, посреди нее стоит длинный когда-то дубовый, а теперь прогнивший стол. Стулья разбросаны по всей комнате. Отсюда ведет небольшая дверка (железная) в К2.





Кладовка: Тут полно разнообразнейшей всячины. В большинстве своем, это остатки когда-то сьедобных, а может даже и очень вкусных вещей. Тут также немало оружия и доспехов, но все это уже окончательно испорчено временем. На нескольких щитах в углу - выгравирован цветок лотоса.





Кельи: Небольшая комнатка, в которой есть остатки кровати, тумбочки и нескольких книг. В каждый из них металлический скелетон.





Skeleton; AC 3; THAC0 14; DMG 1d8+1;  Mv 12; HD 2; XP 50;





Покои: Когда-то сдесь стояла большая кровать, она то правда и теперь стоит, но в несколько прогнившем виде. Южная стена прикрыта большим книжным шкафом. Возле западной стены стоит письменный стол. На нем лежит небольшая книга. Страницы имеют 50% шанс рассыпаться, если к ним притронуться. Это дневник. В шкафе есть потайная дверь. Открыть ее отсюда не представляется возможным, потому-что ключ к ней давно утерян.





Зал: Это небольшое красивое помещение. Время кажеться его не так коснулось. В восточной стене есть большие двустворчатые железные двери испещренные древними письменами. Там написано, что здесь покоится Топор Титанов.





Сокровищница: Здесь посреди комнаты на большой каменном постаменте лежит топор. Несмотря на прошедшие века он даже не запылился. Он блестит серебром. Лезвие обоюдоострое. Ручка топора покрыта белой драконьей кожей.  Также с конца ручки свичает пучок белых волос единорога. А тут ждет Ghost





Ghost; AC 0; THAC0 11; DMG 1d8 years; Mv 12; Size L; HD 10; XP 4500





Вылечить потерянные годы - 25 золотых за 1 год.





Если приключенцы идентифицируют топор, то получат такие результаты: Damage 1d8+6. Бонус к атакующему броску +2. Не ламается.





200 медных монет


300 серебрянных монет


100 золотых монет


300 платиновых монет


4 камня:


25 gp


10 gp


1000 gp


600 gp








Elixir of Youth: Quaffing this rare and potent elixir will reverse aging. Taking the full potion at once reduces the imbiber's age by 1d4 + 1 years. Taking just a sip first, instead of drinking it down, will reduce the potency of the liquid, and drinking the lower-potency liquid reduces age by only 1d3 years.�



Strength (Alteration)


Дальность: Прикосновение


Компоненты: V, S, M


Длительность: 1 час/уровень


Время Кастинга: 1 турн


Область Эффекта: Один персонаж


Спасбросок: Нет


Это заклинание позволяет увеличить Силу персонажа на то количество пунктов, которое выпало, но не выше 18 (для воителей за каждый "лишний" пункт дается 10% эстрасилы). Заклинание работает все время действия. Количество добавляемой Силы зависит от класса. Мультикласс использует лучшую кость.


	Класс	+ Сила


	Жрец	+ 1d6


             Воитель	+ 1d8


       Волшебник	+ 1d4


	Плут	+ 1d6


Если Сила воителя уже 18, то остальные пункты идут как бонус к экстрасиле от 10 до 80%. Заклинание не позволяет иметь силу 19 или выше, а также не кумулятивно с другими спелами. Существа без параметра Сила (кобальты, людоящеры и так далее) получают +1 к атакующему броску и повреждениям.


Маткомпонент: несколько волосинок или мешочек навоза от сильного животного (горилла, медведь, бык)


Protection Frоm Еvil (Abjurаtiоn) Rеvеrsiblе


Сфера: Рrоtесtiоn


Дальность: Прикосновение


Компоненты: V, S, М


Длительность: 3 раунда/уровень


Время Кастинга: 4


Область Эффекта: Одно существо


Спасбросок: Нет


Спел создает магический барьер вокруг получателя на расстоянии в один фут. Барьер движется с получателем и имеет три основных эффекта:


Во первых, все атаки, сделанные злыми или зачарованными на зло существами получают пенальти -2 к каждому атакующему броску и любой спасбросок против их атак делается с бонусом +2.


Во вторых, любая попытка установить ментальный контроль над защищенным существом (например зачаровывание вампиром) или попытка вторжения в мозг защищенного (как атака приведения спелом Маgiс Jаr) блокируется этим спелом. Заметьте, что эта защита не предотвращает эффект уже наложенных спелов. То есть все внешние жизненные силы не могут быть удалены, если были помещены до наложения защиты.


В третьих, спел предотвращает контакт с существами экстраплановой или вызываемой природы (таких, как аеriаl sеrvаnt, еlеmеntаl, imрs, invisiblе stаlkеr, sаlаmаndеrs, wаtеr wеirds, хоrn и другими). Эти существа не могут прикоснуться к защищенному и оказываются не в состоянии атаковать его, если атака требует прикосновения. Существа, вызванные или созданные магией пытаются уклониться от персонажа.


Эта защита заканчивается, если защищенный пытается произвести атаку или пробует прижать заблокированное существо с помощью защиты.


Маткомпонент: святая вода или горящие благовония.


Спел может реверсироваться в спел Рrоtесtiоn frоm Gооd. При этом вторая и третья выгоды остаются неизменными.


Маткомпонент для реверса: Нечистая вода или смердящий навоз.


