
Вводное подземелье для 4-6 игроков 1-2 уровня.

Утомленные от путешетвия под проливным дождем, вы и ваши компаньены наталкиваетесь на небольшую деревушку в лесу. Вы чувствуете приятную теплоту доносящуюся от самого большого здания в городе. Вы проходите через промокшие улицы деревни к камному крыльцу таверны. Cкрипучая деревяная вывеска над вашими головами гласит "Таверна Vaspar: Приют для потерянных душ." Необращая внимания на ваши промокшие до нитки плащи вы входите в здание. Теплота исходящая от комина приятно согревает ваши тела. Тавернщик - это маленький, пухленький человек, одетый в простой передник, приготавливает теплые крушки эля для вас. Вы замечаете, что вы единственные люди  в этой гостинице.

"Не часто к нам захаживают путешественники в этих краяx. Особенно такими

ночами как эта." Ветер усилился и ударила молния с наружи, как-будто

подтверждая его слова.

"Вы внушаете доверие, поэтому вы можете заплатить когда решите уехать. А

пока мой сын подготовит для вас несколько комнат."

Вы решаете остаться на ночь. Через час комнаты уже готовы и согреты.

Удобные кровати и теплые перина - создают теплый щит от воющего шторма.

Рано утром вы просыпаетесь от сильного крика исходящего с улицы. Вы мчитесь к окну и видите молодого человека лет 15, размахивающего дубинкой, к нему приблежается огромный лангуст, за молодым человеком лежит раненый старик, а не далеко от него стоит женщина обезумевшая от ужаса и кричит. Очевидно, что силы не равны и вскоре мальчишка отступит и оставит раненого на произвол судьбы.

Гигантский Лангуст: Int:Low; Al:N; Ac:4; Hd:4+4; 24hp; Thac0:15;



Att:2; Dmg:2-12/2-12; Size:L; Ml:13; Xp:125

Логово Гигансткого Лангуста находится в туннеле под деревней в страом колодце. Сильный шторм способствовал затоплению и разрушению туннеля и вынудил его покинуть колодец. Лангуст покинул колодец в поиске еды и по счастливой случайности натоолкнулся раним утром на семейтво вошедшее в деревню. Cтарик - фермер, Арланс Трейлор, женщина - его жена Арлина, а молодой человек - его сын Гленн. Так как это маленькая деревушка их спасение будет воспринято, как большой героизм и их с распростертыми объятьями будут принимать в любом доме.

Лангуст будет драться пока его хиты не уподут до 1/3, затем он убежит

обратно к себе в логово, в колодец. Если его загонят в угол, он будет драться до смерти. Если посмотреть в колодец, то там хорошо будет виден каменный проход наполовину заполненный водой, а вернее грязью которую размыло под дождем. Вода потихоньку просачивается сквозь дверь.

1. Основание колодца ~3фута заполненого темной грязной водой. Проход ведет

в коридор около 40футов в длину в конце его большая, проржавевшая железная дверь.

Дверь закрыта и ее не открыть. Долгие годы к ней ни кто не прикосался, а ржавчина сделала свое дело. Чтобы открыть дверь требуется проверка на изгиб. (Можно попытаться выломать дверь при помощи тарана или нечто подобным, на усмотрение DM, но так или иначе дверь необходимо открыть, но пусть игроки не много поломают голову над этим). Есть 15% вероятность, что PC услышат писк крыс скрывающихся за дверью. Вор получает +15% на проверку обноружить шум.

2. После открытия железной двери, сильный запах cточных вод оталкивает вас назад. Большие злобные, красные глаза смотрят на вас и злое шипение наполняет воздух. Вы можете видеть тела крыс, размером с кошку, удирающих через развалины. Обгрызаный скелет лежит растянутый на остатках деревяной кушетки и является логовищем для грызунов. На скелете лежит прогнивший рюкзак. Комната ~40x40 футов.

Гигантская Крыса: Int:Semi; Al:N (E); Ac:7; 1,1,2,3,3,1,2, 4, 4,1,4,4,



3,2,4,4,4,1, 1,1,1,4 hp; Thac0:19; Att:1; Dmg:1-6;



SA шанс 5 % болезни; Size:T; Ml:12; Xp:7 each

Если дверь будет открыта до того, как вода выбежит из колодца, то напор воды устепиться в комнату. Крысы будут искать защиту от наводнения на остатках развалин или на кушетке. Они будут атаковать сразу же после того как течение воды прекратиться. Крысы вынуждены были стать людоедами из-за опустошения руин. Если кушетку поджечь, то PC убьет сразу 7 крыс прятавшихся там. Одна крыса прячется в рюкзаке, если PC попытается открыть рюкзак, то она наподет. Первые 7 крыс на кушетке, одна крыса в рюкзаке, следующие 4 крысы прячутся от наводнения в С-В углу, другие 6 крыс прячутся на возвышении руин в центре комнаты, и остальные 4 крысы прячутся в Ю-В углу. d8 крыс смоет водой, течение их унесет в Северный коридор. Если PC откроют дверь после того, как выбежит вся вода, то местоположение крыс будет таким как описанно выше. Cначала наподут те крысы которые на возвышении руин, через d4 хода наподут крысы, которые находятся в углах комнаты и после того как нападут крысы по углам, еще через d4 хода 7 крыс(которые на кушетке) тоже ринутся в бой. Та крыса которая в рюкзаке наподет только если открыть рюкзак.

На одном кусочке рюкзака можно разобрать одно слово "Аeri"

В рюкзаке имеется: в плохом состоянии короткий композитный лук на oниксовой оправе(112gp), cвятой символ сделаный из золота и платины(32gp), помятый глухой шлем(great helm), кремень и сталь, 30' гнилая веревка, 4 факела и 30gp.

3. Этот длиный коридор увешан прогнившими гобеленами. Свисающих до самого пола. За поворотом путь прегораживает двустворчатая железная дверь. На двери весит хороший замок. Воры могут попытаться его открыть. Можно попытаться выломить дверь, у двери 50hp. Если долбить дверь мечами, то необходимо выкинуть БУ от сокрушительного удара(crushing blow) иначе мечи сломаются. (см.DMG таб.29)

4. Эта комната 60' в длину и 20' в ширину. Пол покрыт остатками прогнивших книг. Есть несколько хороших кожаных переплетов, но страницы уже давно испортились. Деревяная дверь закрыта в дальнем конце комнаты. Вокруг остался только старый стол за которым сидят 9 скелетов в лохмотьях, которые по всей видимости принадлежали священикам. Каждый держит в руке старую ржаву булаву.

Скелет: Int:Non; Al:N; Ac:7; Hd:1; 2,3,5,4,3,7,4,5,2 hp;


Thac0: 19; Att:1; Dmg:1-6; Size:M; Ml:NA; Xp:14 each

Скелеты - это остатки от 9 священиков, которые находились в храме во время наподения. Они поклялись нападать на любого кто войдет. Их души остаются в агонии, так как они дали клятву. Булавы в плохом состоянии, но стоят около 3gp.

5. Два больших жука с красными глазами движутся медленно по коридору в низ по направлению к вам. Коридор около 30' в длину и заканчивается дверью которая открыта.

Огненый Жук: Int:Non; Al:N; Ac:4; Hd:1+2; 6,9hp; Thac0:19; Att:1; 

Dmg:2-8; Size:T(2'); Ml:12; Xp:20 each

Огненые жуки не агресивны и оставят PC в покое если не испугаются или не будут атакованы. Тогда они попытаются убежать. Если их зажать в угол то они нападут. Добрые или Нейтральные персонажи, которые безрасудно будут атаковать их опыт не получают.

6. Остатки прекрасных шелковых гобеленов лежат в пыли на полу, комната 30x20 футов. 2 деревяные двери закрывают проход на север и на запад. А каменый сводчатый проход ведет в темноту на юг. В центре комнаты, на полу, лежит старый, толстый коврик покрытый пылью.

Под ковриком 10' в глубину яма. PC's прошедшие по коврику имеют 25% шанс избежать ловушки. Проволившийся получает 1d6 повреждения. PC's подслушивающие под заподной дверью, имеют 20% шанс услышать звуки скрипящего дерева. Имеются также быстрые, мягкие лающие звуки исходящие из комнаты. Персонажи которые знают Кобольдов узнает, как Кобольд приказывает другим: "Ищите все, что имеет реальную ценность, если не хотите растроить Слэша."

7. Когда вы открываете деревяную дверь, громкий лай исходит от дальнего конца комнаты. Вы видете пару коротких гоблиноидов суетящихся вокруге. По середине комнаты опрокинуты столы в 2 ряда по 3 в каждом. В самом конце комнаты виднеется металическая дверь. Там же 2 столика за которыми сидят существа. Комната 60x40 футов.

Кобольд: Int:9; Al:LE; Ac:7; 4,1,4,3,1,4,4,4 hp; Thac0:20; Att:1;


Dmg:1-4 (коготь) or by weapon; Size:S; Ml:9; Xp:5 each.


Каждый имеет зубчатую дубину(spiked club) (1d6+1) и


2 метательных копья(javelins) (1d6)

Кобольды понастоящему напуганы появленем PC's. Если PC's будут в замешательстве, Кобольды опракинут и эти 2 стола и каждый Кобольд укроется за своим столом, это даст им(-2AC, +2 to Hit). Каждый

Кобольд имеет при себе 2d6сp.

8. Отворив дверь вы видете остатки древней кухни. Старые железные горшки, кострюли раскиданы на полу. По всюду пыль. Можно заметить следы Кобольдов. Больше ничего особенного нет.

9. Коридор ведет ~90' на юг , затем поворачивает восток и продолжается еще на 50'. Примерно на растоянии 30' у южной стены расположена дверь. Не далеко от двер лежат мертвые тела 2 Кобольдов и одного большого жука.

10. Эта комната 20x20 футов пол и стены пократые толстым слоем ковров и гобленов. Они кажется хорошо сохранились не смотря на годы. На южной стене расположены 2 бронзовые двери.

Стаббер (Kобольд) Int:12; Al:LE; Ac:7; 6hp; Thac0:19; Att:1;

Dmg:1-4 или оружием; SA:Воровские способности; Size:S; Ml:10;

Xp:20; x2 dam. бэкстаб; MS:30 % % PP:45 % HS:30;

Он вооружен a Коротким мечем (1d6) и метательным копьем (1d6).

Позади относительно большого гобелена стоит Кобольд по имени Стаббер.

Он нынешний капитан Кобольдов, он знает, что хитрость и скрытность убивать врагов чаще чем блеф и мужество. PC's его не видят.

Как только один из PC's будет проходить мимо Кобольд на него наподет со спины (бэкстаб). Он так же знает когда необходимо убежать, чтобы сохранить себе жизнь. Он сдастся прежде чем умрет, при условии, что ему сохранят жизнь и отпустят, он пообещает не поднимать тревогу.

Он сдержит свое слово, еcли PC's сохранят ему жизнь и отпустят. Если PC's возьмут его в плен, но отпускать не захотят, то при случае, Стаббер попытается сбежать через потайной ход ведущий из этой комнаты в 8. Механизм приводится в действие нажатием ногой на камень у заподной стены. Приведя в действие механизм, стена начнет вращаться и станет на место, причем сольется воедино с остальной частью стены. Вращение двери займет всего несколько секунд, так что если PC's на несколько секeyнд оставят Cтаббера без присмотра, тот убежит не заметно для PC.

11. Когда вы открываете дверь вы должны отталкнуть остатки от большой кушетки. Cтол в Ю-З углу был разбит в дребезги, по всей видимости совсем не давно. 2 двери находятся у восточной стены, а бронзовая дверь открываетя на север.

12. Мягкие щелчки исходят из темноты длиной комнаты. Вы оцениваете комнату в длину ~90', хотя сами видете только первые 40'. На земле около дюжины разломаных картин. Стены голы, только в некоторых местах висят медные кусочки проволки. Пара темных силуэтов останавливается и начинают приблежаться к вам. Шум целчков ускоряется, так как они начинают бежать, а от их когтей на ногах и происходят эти щелчки.

Кобольд Int:Average; Al:LE; Ac:7; 2,3 hp; Thac0:20; Att:1;

Dmg:1-4 or by weapon; Size:S; Ml:10; Xp:5 each

Они вооружены зубчатыми дубинками(spiked club) (1d6+1) и метательными копьями(javelin) (1d6)

13. Вы открываете дверь и попадаете в немеблированную маленькую комнату 20x20 футов. Каменые стены, пол и потолок все обсалютно голое, за исключением дверей выходящих из этой комноты.

Прежде чем любое реальное действие будет предпринятно, громкий звук сопровождаемый воплем прибывает из-за восточной двери. PC's обнаруживают почерневший наконечник копья торчащий из двери. C накончника капает кровь и внизу, под дверью, уже образуется лужица крови.

14. Открыв дверь вы видете мертвое тело Кобольда пригвозденого к двери. Cмотря дальше по коридору, вы видите 4 других Кобольдов лежащих на земле истекающих кровью. На растоянии 40' вниз по коридору, где он поворачивает на юг, выходят еще 4 кобольдов, увидив своих павших братьев и вас, они вытаскивают свои дубинки и движутся по направлению к вам.

Кобольд: Int:Average; Al:LE; Ac:7; 1,5,3,4 hp; Thac0:20; Att:1;


Dmg:1-4 (коготь) или 1d6+1 (зубчатая дубинка) или 1d6 (копье)

На полу не далеко от двери находится пластина она частично в крови.

Шанс настутпить на пластину 30% для каждого PC который идет по центру коридора. Если PC наступаю на пластину, то во 2 и 3 гоблина летят 2 копья, а одно копье летит в того, кто наступил на пластину. PC нужно кинуть БУ против паралича. Если БУ удался персонаж уворачивается от копья, если нет, то он стоит как вкопаный, а копье наносит 2d4 повреждения.

15. Скрипя дверь открваетcя. Комната вся в пыли. На остатках дубового стола лежат 2 сломаных стула. На южной стене весит гобелен весь в пыли. На нем изображен человек в робе с амулетом из большого драгоценого камня, указывающего на удивленого убийцу в толпе, вытаскивающего кинжал.

16. Открыв дверь вы видете 4 гуманоидов осматривающих какую-то кучу.

На двоих надеты толстые кожаные перчатки и они несут 2 кожаных мешка за спиной. Они немедляно поворачиваются к вам, чтобы видеть кто их потревожил.

Кобольд: Int:Average; Al:LE; Ac:7; 4,2,4,4 hp; Thac0:20; Att:1; 
Dmg:1-4 (коготь), зубчатые дубинки(1d6+1), или копье (1d6); 
Size:S; Ml:10; Xp:5 each.

Огромная сороконожка: Int:Non; Al:N; Ac:9; 1,1 hp; Thac0:20; Att:1;




Dmg:Nil; SA: Яд (парализовывает на 1d6 часа,




+4 к БУ против яда); Size:T (6"); Ml:6; Xp:35 each.

Двое вытаскивают из мешков и кидают в партию 2-х сороконожек, надеясь, что отравление партии даст им преимущества.

17. Пыль на полу начинает кружиться когда вы входите в комнату. Остатки половиков и ковров лежат прогнившие на полу. Дверь ведущая на север сделана из железа и имеет отверстие для ключа. Дверь ведущая на на восток тоже сделана из железа и тоже имеет отверстие для ключа. На этой двери повешан знак из слоновой кости (glyph)

Glyph - древний символ защиты от зла. Он по природе не магический.

Возможно его использовали для удачи.

18. Эта комната полна сломаных деревяных кроватей покрытых в пыли.

Ужасные останки 6 человек лежат на кроватях. У каждого ржавая булава на поясе. Пока вы смотрите на них, они медленно поднимаются берут булаву и начинают двигаться на вас.

Скелет: Int:Non; Al:N; Ac:7; 2,7,7,3,2,8,7 hp; Att:1; Dmg:1-6; Xp:14 each.

19. Cтены этй комнаты вылжены из больших плиток светло-кричневого цвета.

На западной стене одна из этих плиток сломана и кусчки от нее лежат на полу. Так же несколько сломаных стульев лежат на полу.

Ту Стену где нет плитки можно сломать и продалать себе путь в коридор.

20. Большой деревяный алтарь возвышается в этой комнате. Обугленые слова на алтаре гласят: "Обращайтесь к богу ради вашей безопасности" капает черная сажа с букв подобно крови. Пыль в форме тела находится на земле перед алтарем. Алтарь остался не тронутым не смортя на года.

Это Алтарь Кровопролития. Он был создан и проклят последвателями после того как они потеряли веру в своего бога и стали доверять своей собственной силе. Любая попытка получить пользу от этого алтаря будет сопровождаться вызовом монстра II уровня на обидчика. Но сначала PC долбанет эл. разрядом 1d6. При попытке сломать алтарь с каждым ударом будет появляться монстр II уровня.

21. Запах грязи и сырости - первый признак подземного склепа. Вы видете гигантскую яму созданые вырваными гигантскими деревьями. Яма ~40'. На поверхности ямы вы видите 6 хорошо вооруженых Кобольдов. Они не обращают внимание на то, что происходит на дне ямы. Вы замечаете, что они слишком хорошо вооружены для обычных Кобольдов.

Кобольд: Int:Average; Al:LE; Ac:4; 5,6,4,5,5,7 hp; Thac0:19; Att:1;


Dmg:1-4 (коготь) или 1-8 (боевой топор) или 1d3 (дротик);


SA: +1 поражать со стрелками; Size:S; Ml:13; Xp:15 each.

Эти кобольды часть элитной силы своего племени. Они натренированы в ближнем бою и бою на растоянии с дротикам. На них шкурный(Hide) доспех и щит. У каждого 9 дротиков и 1d6sp.

22. Вы проходите через открытый дверной проем и попадаете в большую пещеру. Воздух влажен, вероятно от водоема находящегося в центре пещеры. Кажется в водоеме плавают мертвые тела, а рядом лежит человеческая рука с большим пятном крови.

При более близком осмотре водоема видно тела 5 кобольдов и 2 человек в

одеждах лесного цвета, по всей видимости это ренджеры. У одного человека

отсутсвует рука. Один Кобольд одет в шкурный доспех подобно тем, что

стояли на поверхности ямы. Кажется тела были скинуты в водоем. Кажется

из пещеры больше нет выходов, но при более близком осмотре стен будет

видно, что одна из них сухая, когда все остальные влажные.

23. Стены этой пещеры кажется были обработаны инструментами. Грубые камены полки приделаные на стенах сейчас пустуют. Cломаный ящик лежит у разрушеной стены все полки сломаны и валяются на полу.

В ящике 3 из 15 уцелевших бутылок древнего эльфийского вина. Каждая такая бутылка стоит 500gp. Вино на вкус превосходно.

24. Несколько пятен нефти находятся на полу в этой маленькой комнате, а так же несколько связок лежат наполу пропитанные нефтью. Имеются еще остатки 4 кожаных доспехов, они лежат на полу, они бесполезны.

Внутри связок - лежат, хорошо защищеное оружие древних. Там находится:

1 длиный меч, 2 коротких меча, 8 кинжалов, прекрасный короткий лук

с 20 стрелами и блестящая кольчуга. Дверь в эту комнату скрыта от

постороних глаз и имеет замок который дает пенальти -20% ко взлому.

25. В этой маленькой пещере имеется водоем с кристально чистой водой.

26. Вы входите в старый зал уставленный по обе стороны колонами и ведущий к 2 тронам. На колонах прекрасные фрески изображающие подвиги великого короля. Ваши глаза возвращаются к трону. На нем воседает скелет в пекрасных одеждах с короной на голове, рядом на маленьком троне воседает не до конца разложившеесе тело с золотым медальеном на шее. Вы видите как это тело встает и указывет пальцем на вас и кричит: "Убийцы мой повелитель! Я спасу вас!"  C этими словами он начинает размахивать руками и проделывать ложные жесты.

Аламек (Зомби): Int:High; Al:CN; Ac:8; 12hp; Thac0:19; Att:1; Dmg:1-8;



SA:Spells; Xp:100; Spells: Magic Missile x2, Acid Arrow

Это преданый советник короля Аламек, который был великим магом в былые времена, пока не был проклят. Его медальен такой же который изображен на картине. Но без камня. Камень он спрятал в лесу в замке своего повелителя. Сокровище здесь следующее: Золотая Корона (250gp), золотой медальен для драгоценого камня(50gp без камня) и 36gp.

Очистив подземелье PC's могут поразмыслить откуда тут Кобольды и что им надо было, так же PC's могут попытаться разыскать утеряный драгоценный камень, но это уже будет другая история... 

------------------------------------------------------------------------------ Даный модуль был написан Батищевым Алексеем(Alexey Batishev) опираясь на буржуйский модуль под названием: "Vaspar"

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 

