Страж Хаоса

От автора

Если вы заинтересовались государством Кутурн, то следуйщее приключение для вас. Данная квеста никак не связана с пердыдущими. Место действия шахтерский город – Ракаш, где полно дварфов и коренного населения, но контроль, со стороны закона и священослужителей не столь силен как везде. Город Ракаш – своего рода свободная зона, рядом находится дварфийское государство Фелаг-Зирал, так что дварфы здесь просто дома. Цель, которую преследовал я как Мастер, всего лишь банальное расширение географии. Квест до противности туп. Я специально сделал его прямым как палка. Сделано этого в угоду игрокам кричащим о том, что де хочу убить дракона. Пусть убьют хотя бы животное, о котором речь пойдет ниже.

Андрей Свиточ  
Для ДМ
Единственная проблема, которую вам придеться решить как ДМ, это выдать приключенцам в качестве спутника собаку. Прием из игры Fallout 2 –  дружелюбный пес встречающийся на пути РС вполне подойдет. (Если РС убьют собачку сразу, дальше просто можете не читать или же прочитать сразу окончание данного приключения.) Собака должна быть бойцовская – мастифф, питбуль и т.д.

Ракаш

Ракаш средней величины город, главное направление добыча и торговля железом и товарами из того же материала. Большая часть караванов отправляется именно отсюда. Особых развлечений в городе нет, разве что собачьи бои. Собачьи бои проводит старый дварф по имени Рубал Набулак, он бывший файтер и это для него единственный способ заработать и поразвлечся. Бои проводятся в таверне «Собачья Радость» поздно ночью, это заведение, пожалуй, самое большое в городе однако ценовая политика не бьет по карману.

Управление в городе осуществляется через одного единтсвенного мага, конечно, помимо него присутствует и отряд стражи (обычной). Маг живет в большом доме похожем на казарму. Впрочем казарма она и есть казарма, за налогами и по всяким иным государственным надобностям город посещают отряд магдукаров с магами, которые останавливаются именно в этом здании. Также в Ракаше имеется небольшой храм Фадарха, а вот храма Пути Такура нет.

Кроме «Собачьей Радости» в городе присутствует еще два питейных заведения: «Следами дварфа» и «Пьяный верблюд», ночлег здесь только по договоренности с хозяевами. (Хозяин «Следами Дварфа» - дварф Дунзо; хозяин «Пьяного Верблюда» - Руфат Набишах; «Собачья Радость» - Киранар Муфа Хасил.)

В городе такого типа как водиться присутствуют и кузни, их тут целых три. (Кузнецы: Фастах и Вранар, это люди. Кузнец Сигандабул Багарлак, сын ювелира Багарлака, это дварф.) Исходя из того, что кузниц здесь много, да и шахты рядом, цены на металлические изделия чуть ниже нежели везде.

Собачий бой или деньги не пахнут

Когда РС появляются в Ракаше собака, которая выбирает себя хозяином одного из них, привлекает внимание дварфа Рубала Нубалака. Он обращается к приключенцам с предложением:

«Ты смотри какая у вас собачка. Вот только вряд ли вы знаете, что с ней делать. Я вам предлагаю реальную выгоду, вы даете мне собаку на вечер, а утром я приношу вам деньги. 15-20 катаргов за вечер. Да не переживайте вы так, я же ее не на бойню забираю. Для начала выставлю со слабенькой собачкой, потом если захотите еще подумаем.»

Идея в том, чтобы РС согласились на это предложение, если захотят могут даже деньги поставить. Рубал как и обещал выставит собаку супроитв другой - послабей. Собачка РС практически разорвет другую на куски. У Рубала аж дух захватит, он начнет настаивать на том, чтобы приключенцы выставили собаку на бой еще хотя бы два-три раза. Денег может он заплатит и не намного больше, максимум плюс два катарга, но халявный стол и ночлег гарантирует. От подобного предложения довольно трудно отказаться так как по меркам Кутурна 15 катаргов в день – целое состояние. Вполне возможен вариант, что РС решат вообще никуда не уходить из города, позвольте им помечтать.

Неприятности начинаются на следующий день. Озабоченный Рубал расскажет, что в городе произошло жуткое убийство:

«Убили одного из моих сородичей, да не просто убили, а порвали на сотню маленьких дварфов. То что это старина Кратворг удалось узнать только, когда нашли его голову. Я никогда в жизни не видел ничего более ужасного.»

Вполне понятно, что дварф расстроен, но он надеется на стражей и как раз приехавший отряд магдукаров, так что договоренность о собачьем бое остается в силе. Жажда наживы должна сделать свое дело, хотя никто не может помешать РС заинтересоваться странным убийством. Вечером собачка приключенцев снова блестяще выигрывает. Ночью можете бросить тест CON для хозяина собаки, дабы выяснить проснулся хозяин или нет. Если проснулся, то вполне может заметить, что собаки в комнате нет и дверь открыта настежь. Если не проснулся этому РС сниться странный сон:

«Вы никогда не видели такого места. Здесь кругом пламя. Вам кажется что все живое, включая вас, просто сгорит в этих бушующих потоках огня. Вы почти ощущаете жар исходящий отовсюду. Тем более странно, что вы слышите как кто-то кричит. Любопытство берет верх над здравым смыслом и вы идете на крик. То что вы видите повергает вас в ужас. Это нечто огромное красное с крыльями и рогами. Если существует абсолютное зло, то выглядит оно именно так. Это существо кричит, как ни странно, но вы понимаете его слова: «Вернись Баф, ты маленький гаденышь или я спущу с тебя шкуру.» После этого существо удаляется оглушительно свистя. Вы просыпаетесь в липком поту.»

После сна весь потный, а может и того хуже, РС просыпается, но если бросается искать собаку, то все хорошо, собачка на месте. Если же РС пошел искать собаку, то найдет ее без труда, а точнее сама собака найдет своего нового хозяина. Этой ночью в городе происходит еще одно убийство, на этот раз убито два погонщика верблюдов из каравана. Местный маг может попросить помощи у РС в расследовании этого дела, при этом бьет на патриотизм, мол осложнения с дварфами не входят в планы Кутурна, сие означает, что ничего кроме «спасибо» за выполнение данного задания РС не ждет. На месте преступления мяса, конечно, уже не будет, но одну особенность приключенцы могут заметить, это опаленный кусок изгороди. (В принципе по игре сие никакой информации не несет, но все же хоть какой-то намек, на что-то.) 

Вечером, того же дня, если конечно РС захотят, Рубал устроит еще один бой, правда, теперь без особого энтузиазма. Кстати и денег РС получат всего 5 катаргов, да и то если получат. Обьяснение простое: народ волнуется в связи с убийствами, а значит и ставок делает гораздо меньше. Хотя собака и на сей раз выйдет победителем, Рубал скажет, что он на некоторое время прекращает вести дела, а может и вовсе уедет домой. Ночью, если приключенцы все также спят мирным сном, все повторяется заново. Если же РС решат дежурить, то ночью увидят как собака вскочив начнет трястись, а потом выскочит открыв лапами дверь. При попытке удержать собаку она выскочит в окно.

Логично предположить, что приключенцы пойдут искать собаку, более того им должно показаться странным ее поведение, или же с интелектом по жизни у них хуже чем можно подумать. Во время поисков РС все время видят только удаляющийся силуэт милого песика. Итогом погони, станет нападение из засады Hell Hound. (В случае, если РС решат форсировать события, они запросто могут увидеть мини-Цербера пожирающего погонщика.) Задача пределно ясна – убить Hell Hound  и остаться вживых. После умерщвления лохматого друга на земле появляется надпись огнем: «Я пущу по вашему следу всю свору.» (Это просто так замануха, дабы не расслаблялись.) Кстати, если кто-то из приключенцев догадается снять шкуру с собачки и, сделать из нее, к примеру, перчатки или сапоги, данное шмотье будет давать его обладателю 15% сопротивление огню.

Hell Hound

AC: 16 / HP: 32/ HD: 4/ ToHit: 3/ Surprise: 1-2 (1d10)/ S.Attack: breathe1d4 /Attack: 1d10/ Exp: 420 

