Зеркало Жизни

Данный квест РС получают снова таки от магов (люблю я их). Если РС проходили предыдущие квесты Кутурна, тогда все без проблем, иначе сами ищите, как вам ввести игроков в игру. Если же «дисциплинатор» был пройден, то мир вокруг несколько изменился. Во-первых, РС обвиняют в убийстве цыган (см. Камень Власти) и они сидят в тюрьме (см. Третья Сторона), во-вторых, столбы Кутурна указывающие на несанкционированный кастинг не работают. В таких вот тяжелых условиях РС приходится работать.
Маги Шадара, изучив свитки, принесенные РС из подземелья, удивляются дальше некуда. Два свитка представляют собой ничто иное, как заклинания школы некромантии. Первое – всем знакомо по  Baldur’s Gate:

Larlcho’s minor drain

(Некромантия)  

Уровень: 1

Расстояние: 30 метров.

Продолжительность: Немедленно

Время сотворения: 1

Область: Цель

Спас бросок: Нет

Кастер кастующий заклинание вытягивает хит-поинты из жертвы и добавляет их к себе. Цель получает 1d4 повреждений. Если же количество хит-поинтов у мага равно максимуму, и он получает хит-поинты сверх того, то теряет их через 1d10 раундов.

Второй свиток, это всего лишь описание ритуала превращения в лича. Для Кутурна, это просто смертный приговор. Но и тут фортуна покажет свой оскал. Маг естественно лишится свитка с описанием ритуала, но ему дадут шанс реабилитировать себя. Дальше все просто ужасно. Маги расскажут, что столбы, которые служили верой и правдой всему Кутурну, сигнализируя о незаконном использовании магии, перестали выполнять свою функцию. Объяснить данный феномен они не могут, но все началось сразу после странных смертей двух ювелиров. Конечно, маги будут настаивать на соблюдении конфидициальности. Есть и некая плюшка, магу пока позволено кастить заклинания школы некромантии, хотя это и не приветствуется. Правда, после починки столбов, они настаивают на том, чтобы эти спеллы покинули спеллбук хозяина. Теперь о плохом. В связи с тем, что найти магов-отступников стало задачей не из легких, магдукары взяли дело в свои руки, с полного одобрения султана. Проще говоря, в Шадаре, да и во всем Кутурне, свирепствуют репрессии в отношении спеллкастеров. Единственно, что может спасти мага от смерти, это если маги, служащие султану, подтвердят принадлежность обвиняемого к государственной службе.

Как вы уже, наверное, поняли все достижения РС, окружающие воспринимают не иначе как шизофрению. Убийство ювелира осталось не разгаданным со всеми вытекающими. Это означает, что Камень Власти все-таки утерян. Для магов важно, чтобы и камень вернули и столбы работали.

Ювелир тоже человек, простите дварф или же кольцо дварфа, а Толкиен не причем

Если камень нельзя вернуть, можно хотя бы попытаться сделать его дубликат. Для этого нужны оч хороший ювелир и несколько магов.  Но маги расскажут, что настоящих ювелиров в Шадаре попросту нет. Те, которые  остались в живых, могут претендовать разве что на гордое звание каменотесов. Безвыходных ситуаций, как известно, нет. В таверне «Усохший от жажды» у Косого Гунда живет дварф Бараглак Баразундал. Этот самый дварф великий ювелир, у которого учился сам Аб-Ракеш. Задача РС как всегда до безобразия проста, пойти и уговорить Бараглака, работать на благо Кутурна, хотя бы временно.

Скорее всего, РС не откажутся (деваться им просто некуда) и пойдут к дварфу. Бараглака они найдут без труда, но тот крайне пьян и зол. Причиной его расстроенных чувств является наглое воровство.

«Только я, значит, вышел промочить горло, как у меня из номера пропали все мои инструменты и заказ. Я этот сраный камень не успел даже толком обработать. Эти кретины, которые его украли, выручат за него сущий пустяк – катаргов 20, а вот я потерял заказ на сумму 200 катаргов».
Далее масса дварфийских ругательств на тему воровства и воров. Как только РС расскажут, зачем они пришли, Багарлак оживится. Дварф сразу просчитал, сколько на этом можно заработать денег. Однако он скажет, что без инструментов работать, конечно, не сможет, и укажет им на местного кузнеца Бадар Фази или же скажет, что можно попросить дварфов-кузнецов сделать инструмент. Любая работа стоит денег, а вот их как раз сейчас Багарлаку то и не хватает. ( Для ДМ: инструмент РС могут найти и в доме Аб-Ракеша. Тут есть подвох; Багарлак знает о том, что Аб-Ракеш мертв, и инструмент его тоже узнает, так как это его подарок покойному ювелиру.) Кроме этого ему нужен специальный песок. Тот песок, что на улице не походит, специальный придется покупать либо у ювелиров, либо у магов. Килограмм песка стоит – 25 тараков. Если РС захотят взяться помочь Багарлаку, найти украденный заказ, он будет крайне признателен и пообещает им колечко его работы. Само колечко очень красиво, но дешево. Ценность кольца в том, что это своеобразный пропуск к дварфам Фелаг-Зирала. Кроме того, это колечко указывает на то, что его носитель добрый друг. (Для ДМ: существенное снижение цен у дварфийских ремесленников и торговцев). 

Инструмент стоит денег: а) плохонький инструмент – 2 катарга 35 тараков; б) хороший набор – 8 катаргов 15 тараков. Кузнец  может уступить один-два тарака и не больше. На работу у него уйдет 3 дня.

Чудо зеркальце

Итак, чтобы получить кольцо, РС придется найти украденный у Багарлака заказ. (Кстати таким образом можно вернуть и инструменты). Украли все это члены гильдии «Защитников Песка». Однако у «Защитников Песка» сейчас большие проблемы – пропала глава гильдии, эльфийка Сиэрнад, а ее помощник эльф Алорас лежит дырявый как сито и еще неизвестно, выживет он или нет. Естественно воры согласятся помочь, но только в обмен на помощь от приключенцев. Задача – найти и по возможности спасти Сиэрнад. Единственная подсказка от «Защитников Песка» это то, что Алорас упоминал «ночных Шептунов». Без Сиэрнад, гильдийцы не решаются наезжать на «Ночных Шептунов», а вот приключенцы как сторона не заинтересованная могут помочь. Воры дадут РС наводку на кабак «Лишенный Языка», мол, это и есть прибежище главенствующей гильдии.

В таверне «Лишенный Языка» РС смогут договориться о встрече с Итешем, главой «Ночных Шептунов». Итеш, достаточно взрослый, чтобы не бояться РС, да и его людей вокруг достаточно много. Когда РС изложат ему суть дела, настроение у Итеша испортиться. После чего он расскажет следующее:

«Мы думали привести Сиэрнад к нам и оговорить с ней вопросы границ. Нам стало известно, что ее воры промышляют беспределом. Этого мы допустить никак не можем. Хочет работать, пусть платит как все. Да это мои люди наделали дырок в Алорасе, но потом все пошло кувырком. На меня работал человек по имени Растам Каменный Лоб. Прозвали его так потому, что его умственные способности довольно ограничены. Как самый крупный и глупый, он тащил бесчувственную Сиэрнад. Мы слишком поздно заметили, что Растама с нами нет. Мы сами его ищем. Как бы он не наделал бед. Убивать Сиэрнад не входит в наши планы».

Далее Итеш даст описание Растама и предложит приключенцам тоже подключиться к поискам, правда предупредит, что Растам достаточно опасный противник, так как силен подобно быку.

Найти Растама можно, если не жлобиться на деньги и пораспрошать нищих, те все видят и все знают. Так или иначе, но, в конце концов, РС укажут на дом, где по описанию обитает Растам. Растам только хотел, чтобы его считали имбецилом, на самом деле он совсем не так глуп. Выкрав Сиэрнад, он понимал, что таким образом посеет вражду между двумя гильдиями. Вместе с ним в доме обитают еще трое. Тройка, правда, совсем хилая, первый уровень не выше, в их обязанности входит охранять и кормить пленницу. Если РС зайдут в дом днем, то застанут в там только тройку ублюдков. Если же вечером, то двоих и самого Растама. Те не будут ничего объяснять, а сразу ринуться в бой. Сиэрнад находится на втором этаже связанная и довольно избитая. После  смерти Растама и его помощников, у них можно найти 5 катаргов и 50 тараков, а также веревку и три факела, бутылку вина и письмо написанное на воровском языке, которое прочесть достаточно проблематично. 

Растам, воин, 2 ур. НР: 14, ToHit: 2, Dam: 1, LongSword 1d8, AC: 13, Attack: 1,5 per round, HD: 3, XP: 120

Воры: 1 ур. НР: 8,7,5, ToHit: 1 AC: 12, 13, 10; ShortSword 1d6, LongSword 1d8; HD 2 XP: 65

После освобождения Сиэранд, та расскажет РС то, что они уже и сами знают, конечно, скажет им спасибо и пообещает вернуть собственность Багарлака. А теперь немного драматизма, как только РС и Сиэрнад выходят из дома их окружают воры «Ночных Шептунов». Сопротивляться бесполезно, приключенцев предупредят, что на них нацелены стрелы и болты, так что лучше обойтись без лишних телодвижений. Сиэрнад предлагает РС идти в здание ее гильдии, она мол вернется, и они все обговорят.

После переговоров Сиэрнад с Итешом, она вернется к себе. В благодарность РС за свое спасение она вернет им и камень Багарлака и его инструменты. Прочитать же записку Растама она не сможет, хотя и подтвердит, что написана она воровскими знаками.

Теперь что касательно столбов. Для их починки требуется зеркало. Зеркало конечно же не просто зеркало, а совсем особое. Разбить его невозможно, так что маги уверены, в том, что оно все еще в городе или же совсем рядом с ним, где конкретно они не скажут, просто не знают. Зеркало имеет вогнутую форму и все покрыто рунами, все попытки сделать его дубликат заканчивались тем, что кастер терял возможность спеллкастинга навсегда. В данный момент поиски зеркала, это задача номер один для всего Кутурна.
«Написала Зойка мне письмо».

О письме мы здесь упоминаем не просто так. Письмо найденное на теле Растама, это ключ к зеркалу. Да, вот так все банально. Прочесть правда этот листок бумаги может только Итеш, он довольно грамотный вот только поламается чуток, как красна девица. А вот в письме следующее:

«Твоя задача посеять в Шадаре хаос. Сделай все, что в твоих силах, только не увлекайся. Ходящий в тени поможет тебе забрать зеркало. Спярчь его до моего прихода. Лучшего места нежели сточная канава трудно и придумать. Идя по левой второй стороне нади знак, но не мой. И еще, если тебя выследят – умри достойно, не заставляй меня искать тебя».

Все указывает на канализации Шадара. (Ход конечно изибитый, но практика показывает, что даже самые явные загадки игроки решают очень сложно, потому что им так проще.) Канализации представляют из себя три круга: первый естественно самый большой, второй меньше, а третий совсем маленький. В первом круге ничего особенного, пара мертвых голых тел и все. Второй круг более интересен, здесь по левой стене через каждые 100 – 150 метров идет изображение пламени Фадарха. Один из барельефов перевернут, если РС попробуют его покрутить у них это очень даже получится, более того, они услышат какой-то шум. Источник звука находиться в третьем круге. Кроме всего прочего они наткнуться на двух-трех темных личностей, которые без лишних слов нападут на РС. У бандюков нет ничего особенного, вот только руки в кровище.

Пройдя в третий круг РС увидят небольшую копию центрального столба, что возле храма Фадарха. Рядом с ним стоит оборваный, похожий на местного бомжа, человек, а рядом с ним обглоданное тело. Как толко оборванец увидит РС он тоже пойдет на них с голыми руками за неимением другого оружия. Этот на вид безобидный гражданин, на самом то деле плененный демон, кем и как это уже совсем другая история. Ниже его характеристики в человеческом облике. Как только РС убьют «человечка» из него тут же появится большое и черное чучело, а РС делают проверку на Страх. Почему на Страх, а не на Ужас, так демону поговорить хоца. Демон поблагодарит РС за освобождение и даже отдаст им зеркало, после чего еще выдаст им дудку. Дудка эта служит для его вызова, а вот звука не издает. Тут следует учитывать, что по пустякам демон являться не будет. Кстати имени он своего не назовет, а вот именами освободителей может поинтересоваться. (Для ДМ: Тут есть одна хохма, это так для примера. Если РС вдруг скажут демону, что хотят чтобы все стало как прежде, они снова окажутся в камере и все по-новой.)

Бандиты:

HD:1-2 \ HP: 5, 8, 10 \ ToHit: 1, 2 \ ShortSword 1d6 \ LongSword 1d8 \ Attack: 1 \ AC: 10 \ 12 \ 12

Демон-бомж:

HP: 45 \ ToHit: 1\ AC: 12\ Dam: 1-2
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