Ксендалл
Original by: Ra, Modify by: Erl

Ксендалл - вольный портовый город на северо-востоке королевства. Важный торговый узел. Основан примерно 200 лет назад, около 50 лет назад произошло большое наводнение, после которого город был перенесён вглубь материка от береговой линии. Часть кварталов была затоплена и остаётся такой до сих пор. Новые улицы были отстроены прямо над катакомбами.

Город с севера защищён каменной стеной (оттуда изредка являются банды орков), на востоке - море Исхата, по периметру стоят сторожевые башни. На западе город упирается в холмы, а потому растёт в основном на юг. Дорога в Гарлон идёт от северных ворот, южный тракт ведёт в центр королевства.

Город принадлежит Лиге Торговцев (что-то вроде Ганзейского союза городов), хотя подчиняется королю.

1. таверна "Под звездой"

2. Храм 4-х стихий

3. городской банк

4. дом Тода Мортона

5. Союз Воров

6. таверна "Морской дракон"

7. казармы стражи

Задачки:

1. Катакомбы (вынос монстров, при успехе - банды). Древний храм Нерулла.

2. Таверна. Выяснить, кто связан с бандой

3. Торговец Мортон. Контрабанда. Разобраться.

4. Заколдованный стражник. Разобраться с заклятием.

5. Вторжение морских зомби (Гнев Нерулла). Вынос.

Мини квесты:

1. Ингридиенты для Джеффа (от самого Джеффа).

2. Слежка за Тайлоном (от Рональда)

3. Охрана Джеффа (от Тэда)

4. Уничтожить посох Спрута.

5. Разоблачить добледоггера. (от Рональда)

6. Взять Саймона - живым или мертвым (от Андорской Гильдии).

7. Спасти из плена дочь богатого купца.

События.

Примерно за два года до текущих событий в городе случилась цепочка странных исчезновений - в основном пропадали моряки торговых судов. Была усилена стража, подозревали местных бандитов, но так никого не нашли. А недавно, полгода назад, всё поехало снова: сначала не пришёл домой отец семейства, местный купец, потом якобы исчез боцман с одного из кораблей, потом не досчитались двух бродяжек, затем исчез стражник, а недавно пропал один уважаемый в городе человек. Причём обследование места гибели показало, что земля покрыта едкой зелёной слизью, а след на земле, будто что тяжёлое протащили, ведёт к решётке водостока. В слизи иногда находят пряжку или др. металлические предметы.

Люди боятся после заката выходить из домов. Стража отказывается лезть в подземелья. В городе есть парень, который был в составе патруля, на который напали. Второй стражник пропал, а этот с тех пор будто спит - не дышит и не умирает, непонятно, живой или нет.

Судя по найденным следам (зелёная слизь, полосой ведущая к решётке водостока), на людей охотится какое-то создание, живущее в старых катакомбах под городом (раньше там добывали известняк, теперь используют как канализацию). Правитель города нанимает партию приключенцев, чтобы они уничтожили чудовище.

Тому, кто хотя бы найдёт место обитания чудовищ - 100 монет. За избавление города от угрозы - ещё 300 монет. Плюс всё, что найдётся в подземелье.

Описание города

Центральная площадь. Вымощена булыжником, посерёдке - фонтан. Из фонтана есть вход в катакомбы.

Ратуша. Правитель: Рональд Сайрус, 56 лет. Купец, lawful neutral. Хочет расследовать исчезновения, но не позволяет приключенцам совать нос в дела города. Знает, что приключенцев нанял Союз Воров, но говорит об этом не сразу; если догадаются сами - 50 экспов.

Чиновники (толку от них нет).

Архив : архивариус Тим Дженкинс, 89 лет, chaotic neutral, любит выпить и рассказывает о своих морских приключениях (раньше был купцом, во время наводнения был в море, разорился). Если ему понравиться, может дать фрагмент карты подземелья (шанс 1/3, на карте - плита, за которой вход в подземный храм Нерулла), а также - записи о входах в катакомбы.

Один из высших чиновников - доппледагер. Он связан с Саймоном и поставляет ему всю добываемую информацию. В некоторых случаях он может использоваться для того, чтобы скомпрометировать кого бы то нибыло, однако в отличии от обычного доплледагера умом не блещет и все его операции близки к провалам.

Doppleganger (1): AC 5, Mv 9, HD 4, dam 1d12, SA: Surprise, Size M, XP 420, hp 20

Plot: Рональд знает, что кто то из ратуши связан с бандитами

Plot: Рональд считает, что Тайлон связан с бандитами и предлогает партии проследить за ним. В случае предоставления везкий доказательст связи с бандитами - вознаграждение 100 gp.

Таверна "Под звездой". Хозяин - Тайлон Свир, 32 года, neutral evil. Приехал в город 7 лет назад, купил таверну у прежнего хозяина. Связан с бандой, они его шантажируют (в драке убил человека и сбежал сюда от правосудия). Внешне весьма приветлив, всячески помогает партии (может подсказать, что в доме Мортона есть спуск в катакомбы). Подстраивает пакости. В подвале можно найти замаскированный спуск в воровскую часть катакомб. Знает, что по слухам у Мортона есть шкатулка с драгоценностями, которых хватит до конца жизни. Может намекнуть, но не более.

Повар (48 лет, не в курсе, но догадывается и потому боится) и двое слуг: женщина, 28 лет, парень, 22 года. Оба в курсе тёмных дел хозяина, но очень запуганы.

Plot: Через несколько дней после появления партии в городе в таверне селятся еще три постояльца - воин и два мага. Их параметры не суть важны, так как они всего лишь ищут ренегата, отошедшего от законов гильдии (речь идет о Саймоне). Им нужен труп Саймона, а еще лучше сам Саймон.  За труп 100 gp, за Саймона живого и повязаного 500 gp.

Однажды “Звезду” посящает пара - мужчина и женщина весьма строго и в то же время привлекательного вида. Они обедают, затем разделяются, мужчина уходит, женщина остается. Через некоторое время к ней подсаживается какой-то подвипивший мужичек, они о чем-то беседуют, видно, что женщина мужичком заинтересовывается и примерно через час беседы они уходят вместе (из трактира). Если персонажи следят - их пытается обломать мужик, который только делал вид, что ушел. Женщина в сопровождении (возможно одного из персонажей) уходят за черту города, а там...:

Vampire (2), AC 1, Mv 12, Fl 18 (C), HD 8+3, THAC0 11, dam 4+1d6, SA: Energy drain, Charm; SD: +1 or better to hit, undead; Sz M; XP 8000

Следует надеятся, что сместо того мужичка не оказется какой - нибудь партиец...

Таверна "Морской дракон". Хозяйка - Райна Фирли, вдова, 59 лет, chaotic good. Еда, ночлег. Может навести партию на Союз Воров, конкретно - на Дэйва, а может - и Союз на партию. Как понравишься.

Казармы стражи. Стражники - обычные парни, 18-60 лет. Здесь можно ночевать, если другого места не найдёшь. Начальник стражи - Торри Трёхглазый, дварф (нечто приземистое и агрессивное), воин 3-го уровня. HP=27, AC=1. Также здесь могут рассказать (начальник, вероятно) о том, где найти парализованного паренька (Аллен Хол, 20 лет, neutral good). Возможно найти около 10 стражников в подкрепу за деньги либо интерес (chain mail, longsword).

Дом Холов - родители - мать Лори, отец Бен (ничего не знают), сам Аллен, не живой и не дохлый. Если оживить (конкретно - Oil of Timelessness, смывается алкОголем - например, макнуть в бочку с вином, или отдиспеливается, 50 экспов за решение), рассказывает, что во время патрулирования они увидели, как какие-то люди затаскивали в катакомбы тело незнакомца. Больше ничего не помнит, но может сказать, где это было (найден не там) и опознать одного из бандитов в таверне. 

Храм 4-х стихий. Жрецы полагают, что на город наложено проклятье. Больше толку нет.

Храм Морского Бога. За пожертвование может быть сделано предсказание (смерть или парализация приезжего рыцаря, загруз про слизневых зомби и т.д.). Жрецы знают правильные ответы на загадки подземного храма (см. описание подземелья), но зачем это нужно - не знают, это просто часть их подготовки. Также здесь лечат, исцеляют от ядов и болезней, а когда/если начнётся Гнев Морского Бога, здесь будет центр городской обороны.

Жрецы разделены на два сектора - поклоняющиеся дельфину (доброй стороне бога) и спруту (слой стороне). Спрутопоклонники, узнав о находке жезла Спрута внешне не проявляют никакого интереса, но в тот-же день нанимают 5 воров на то, чтобы те выкрали посох и передали им. Сначала идет попытка кражи. Если не получится - попытка ограбления, вожможно грабителей будет больше (до 15 голов). Если будут взяты, возможно, один проговорится кто их нанял при условии, что партия будет молчать. Любой здравомыслящий и знающий человек предложит уничтожить этот посох.

Рынок. Покупка барахла, слухи.

Банк. Взять кредит, положить денежки на хранение. Банкир Ринс Фриколл, приятель Тода Мортона. При большой везухе может проболтаться о входе в катакомбы от него.

Дом Тода Мортона. Укреплённый, двухэтажный, обнесён стеной. В доме - охрана (трое снаружи, если ночью или долго ломиться. Приходят ещё 2. Четверо в доме) и магические ловушки (см. мапу дома). Из дома есть вход в подземелье. 

Тод Мортон, 47 лет, Human male fighter 5, Neutral Good, AC 8, hp 30

Str 16; Dex 9; Con 12; Int 10; Wis 12; Cha 16

Leather armor, Sable (spec: THAC0 15, dam d8+3, 2 att/rnd), 23 gp, 19 sp, 8 cp

Бывший моряк, ныне судовладелец и якобы мирный купец. Жертвует на храм, на благотворительность. Не любит незваных гостей. Контрабандист. Себе на уме, но мужик не злой, его можно убедить помочь. Если/когда начнётся Гнев Нерулла, Тод - один из лидеров городского сопротивления зомбакам. К банде отношения не имеет; если с ним подружиться, может дать людей (моряков) для лазанья под землёй. Днём обычно бывает у себя в конторе. Некоторая часть горожан, особливо хозяин таверны и его подручные, пытаются на него все стрелки перевести (подозрительный тип: бывший пират, и дом у него - крепость, и бывает, что входит к нему в дом много людей, а выходит мало; да и Аллена нашли неподалёку от его дома). Если ломиться в дом, прибегает стража, и у партии могут быть неприятности. Впрочем, обычно Тод не против поговорить.

Его часть катакомб ведёт к пещере, которая открывается во время отлива, что весьма способствует торговле...
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Оружие ножи, короткие мечи, сабли.

В доме Тода есть шкатулка, набитая самоцветами. Сама по себе шкатулка стоит 1000 gp, внутри 3d6 камней стоимостью 500 gp, 5d4 стоимостью 100 gp. Преимущественно жемчуг. Шкатулка находится в подвале дома Тода в потайной нише. Недалеко от этой ниши постоянно дежурят два охранника (которые АС 8).

Plot: Может нанять партию на весьма странную миссию: охрана его брата, но так, чтобы тот ничего не заподозрил. Платит 50 gp в день плюс 100 gp за нападение. Естетственно, нанимает только если брату угрожает серьезная опасность.

Дом Джеффа Мортона. Джефф, брат Тода, мелкий волшебник (маг 4-го уровня), true neutral, пофигист и обормот. В неплохих отношениях с мэром Рональдом, в очень плохих с местным бакалейщиком. С братом на ножах, хотя про контрабанду его не заложит. Может, если партия не может, за денежки кастовать спелы. В драку не полезет.

Джефф Мортон, 38 лет, Human Male Mage 4, True Neutral, AC 9, hp 8

Str 8; Dex 15; Con 8; Int 14; Wis 12; Cha 12

Staff (THAC0 19, dam d6/d6). 3 sp, 11 cp.

WIZARD SPELLBOOK: 1st: Armor (precast), B.Hands, Cantrips, Chill Touch, Detect Magic(*), Read Magic, Light, M.Missile (*), Mending, Sleep(*), Wizard Mark; 2nd: Blur, Continual Light, Deafness, Detect Evil, ESP(*), Fog Cloud(*), Knock, Levitate, Prot. from Cantrips.

Plot: Джефф может попросить приключенцев добыть для него некие ингридиенты. Конкретно: Немного зеленой слизи, какашки летучей мыши, кусочки нежити.

Дом Гарсона Далка

Далк богатый торговец, хотя на самом деле последнее время ему не везет и он терпит большие убытки. Через день, два после того, как партия себя как то прославит получает записку о том, что его дочь похищена и если он хочет ее вернуть, ему надо прибыть одному к причалам поздно вечером и принести с собой 20 фунтов золота (1000 gp). Далк не на столько богат и согласен заплатить партии 250 gp, если они спасут его дочь и еще 100 gp, если разберутся с похитителями.

Его дочь сейчас содержится на “Лани” и об этом могут поведать хозяйка “Дракона” (моряк с “лани” хвастался, что у них там сейчас живет красотка), Лоид Крэй (боцман Тома Баргана) видел, что как то раз на палубу “Лани” выбежала девица (по описанию похожа), за ней выскочил моряк, сгреб ее и снова утащил вниз. Все произошло так быстро, что Лоид даже и не уверен в том, что видел это на самом деле.

Если партия полезет на корабль и их заметят - заорут “воры” и возможно у партии будут крупные неприятности в лице всей команды “Лани”. Иначе они могут пройти мимо двух пар стражников и вызволить бедную девушку с одной из маленьких кают в кормовой надстройке.

Порт. Таверна, таможня (сведения о кораблях).
Корабли:

· "Звезда Исхата". Коастер (2 мачты, косое вооружение) Капитан Том Барган. 18 человек (кожаная броня, сабли, ножи, арбалеты). Возит шерсть и ткани на юг, вино на север.

· "Тананаен". Друмонд. 1 мачта. Капитан Рик Ушастый (возит любые грузы, включая контрабанду, плюс пиратствует). Команда ок. 50 человек, сейчас в порту отсутствует.

· "Лань". Парусник (2 прямые мачты) Капитан Гил Кайен. Команда 24 человека. Судно принадлежит Саймону Олафсену, магу, который связан с воровской гильдией. Если воров спугнуть, они постараются уплыть на "Лани".

· "Единорог и Лев". Двухмачтовый парусник. Капитан Лекс (воин 4-го уровня), хозяин корабля Тод Мортон. Команда 21 человек. Возит всё подряд (специи, дерево, зерно, железо и т.п.)

Союз Воров. Неприметный домик  в северо-восточной части города. Наводку на него даёт Райна Фирли, если втереться к ней в доверие, или правитель, или начальник стражи. Глава Союза исчез, в оном наблюдается бардак, раскол и борьба за власть. Не рекомендуется к посещению (убить не убьют, но грабанут, поколотят и посадят под замок, чтоб не мешали их темным делам). Однако, если партия сумеет договориться с 1 из претендентов, Дэвидом Флайлом, она получит его помощь (воров в команду... та ещё помощь) и вражду другого. Из дома есть спуск в воровскую часть катакомб (но туда придётся прорываться с боем), о нём знают в таверне.

В Союзе произошел раскол. Когда банда под водительством некоего Томаса Бентли (вор 3-го уровня) угробила Сэма Боткинса, бывшего Владыку Воров, часть криминальных элементов примкнула к нему, а часть - к Дэвиду.

Воры:

Дэвид Флайл, бывший ученик убитого Сэма Боткинса. Вор 5-го уровня. Враждует с Томасом Бентли, состоит в заговоре с мэром на предмет выноса банды. 

Дэвид Флайл, 38 лет, Human male thief 5, Lawful neutral, AC 4, hp 22

Str 7, Dex 17, Con 7, Int 14, Wis 10, Cha 15

Leather armor +1, ring of defense +2, dagger +2 (THAC0 16, dam d4+2/d3+2), SA: backstab

Томас Бентли, лидер местной "мафии", собирается прибрать к рукам весь город. См. ниже.

К партии могут присоединиться только помощники 1 вида (или стража, или моряки, или воры).

Жертвы.

1. Ла Ри Кро, 34 года, матрос с Тананаена, 5.5 месяцев назад. Вышел из таверны и пропал. Убит.
2. Тэм Райен, 17 лет, сын владельца "Ската" (корабля здесь сейчас нет). Убит.
3. Хромой Сонк, портовый нищий, возраст неизвестен. Убит (не в том месте оказался).
4. Неизвестный бродяга, пришёл с юга, заказал комнату в "Под Звездой", но ночевать не пришёл. В куче слизи нашли его кинжал. Убит (на самом деле один из банды, по имени Верд).
5. Джо Хенч, местный купец (шерсть, ткани). Убит, но не ворами, а конкурентом.

6. Фиркирас, эльф-священник, исчез после праздника Ледолома. Утоп и попал в зомбаки-священники.

7. Ингрид Вульфсдаттер, зажиточная горожанка. Убита. Её серьги находят в подземелье.

8. Скотт Заика, боцман рыбацкого судна "Три Креста", сам погиб и судно на фиг утопло.

9. Сэм Боткинс, он же Владыка Воров. Днём - горожанин, ночью - крёстный отец. Убит.

10. Лон Зантак, стражник. Убит.

11. Аллен Хопкинс, стражник. Заколдован.

12. Алгорт Свинг, зажиточный горожанин. Пропадает через день после того, как приключенцы спускаются в катакомбы. Убит.

13. Варн Смит, наемник. Внешне сильно похож на одного из персонажей, вплоть до некоторого снаряжения. Находят после того, как партия до чего-то докапается. Убит ударом ножа в спину.

Разбойники.

Обитают в катакомбах, периодически грабят и убивают. Пытаются подстроить всё так, что якобы на людей охотится гигантский слизень. Хранят дофига сокровищ. Если выносить (врагов, а не сокровища) громко и медленно, успевают частично удрать с барахлом на корабле ("Лани"). Если выносить очень медленно или вообще не, тогда примерно на 10-й день от начала приключения разбойники случайно вламываются в старинный храм Нерулла в катакомбах и запускают Гнев Нерулла. После чего все-таки сматываются.

Томас Бентли, вор, претендент на звание Владыки Воров.

Томас Бентли, 42 года, Halfelven male thief 3, AC 10, THAC0 19, hp 15

Str 9, Dex 9, Con 8, Int 16, Wis 11, Cha 12

Potion of invisibility, knife, 56 gp, 24 sp, 23 cp

Саймон Олафсвен, Age 34, Mage, Human. Male, Lawful Evil, Level  5, АС 8, THAC0 19, hp 16

Str: 12; Dex 11; Con 10; Int 17; Wis 10; Cha 14;

Ring of protection +2; Potion of clairvoyance, Potion of ESP; Oil of Timelessness;  Staff (THAC0 19; dam 1d6/1d6), 2x daggers (THAC0 19; dam 1d4/1d3); 2 gems (500 gp + 10 gp); 31 gp; 12 sp; 7 cp

WIZARD SPELLBOOK: 1st: Identify, Comprehend languages, Armor, Cantrips, Read Magic, Detect Magic, Enlarge; 2nd: Protection from cantrips, Web, Blur, Deeppockets, Levitation; 3th: Fireball, Delude, Dispel Magic

25 подручных (в основном бандиты, наёмники). Кожаные доспехи, ножи, короткие мечи, лёгкие арбалеты.

AC 10, THAC0 20, dam d6, hp:
6
7
4
4
7
6

AC 8, THAC0 20, dam d6, hp:
4
5
3
8
7
4
6
8
6
5

AC 5, THAC0 19, dam d8+2, hp:8
9
2
3

AC 3, THAC0 18, dam d8+3, hp: 12

Если патрулировать город по ночам, то есть 5% шанс встретиться с бандитами непосредственно (тогда может помочь стража).

Катакомбы.

Вход в подземелье - через колодцы (см. на мапе) или водосточные решётки, а также из некоторых домов. В колодце - спуск по скобам, внизу часть скоб отсутствует или ломается, когда по ним кто-то лезет. 

В городской части - темно. Воровская, возможно, освещена. Храм Нерулла освещён. Монстры - крысы, слизни, летучие мыши etc. В воровской части - воры, в логове - Olive Slime и слизневые зомби; если с Тодом ссорились, то в контрабандистской - моряки. Под ногами грязь и неглубокая вода, но есть места, где можно устроить лагерь (возможно, кого-то оттуда вышибив). Часть подземелья залита водой, и главный вход тоже под водой (в порту).

Входы в катакомбы (на мапе - заштрихованный круг с цифрой).

1. Из "колодца" на пустыре в южной части города. Высота 30 футов, 10 скоб (вылетают 3, 8 и 10, считая сверху). Выход в зал № 1.

2. Спуск из башни, западная стена города. Высота 30 футов. Вылетают скобы 4 и 5. Выход в зал № 14.

3. Из подвала таверны "Под Звездой". Высота 12 футов, отверстие в потолке. Спуск - по приставной лестнице в зал № 45.

4. Из фонтана на главной площади. Высота 40 футов, 15 скоб на восточной стене, вылетают 2, 6, 11, 12. Выход в широкий коридор № 13.

5. Из подвала Союза Воров. Каменная лестница.

6. Из порта. "Колодец" глубиной 40 футов, уходящий в воду.

Локации в подземелье.

1. L-образный зал, по длинной стене 40х40 футов, по короткой 20х20, проходы на север и восток. В северной части на полу пятно слизи, на южной стене руны (ЮВ).

2. Крысиная нора в южной стене. Пролезть нельзя, руку просунуть можно. 1 крыса. Кошелёк с 7 gp, 24 sp, 3 cp и серебряные серьги в форме полумесяца (принадлежали пропавшей женщине).

3. Проход на север, остатки двери, завалы, потолок осыпается (заваливший тест Подвижности получает 1d4 повреждений).

4. В одном из тупиков низкого Т-образного коридора - 2 слизневых зомби: 

Olime slime zombie (2): AC 9; MR 6, HD 1+2, THAC0 19; dam 1d3; Size T, SA: Olime Slime; SD Can be normal harmed by acid, cold, fire, magic missile spell and plant affecting spells; XP 420, hp
6

8

5. Пятно слизи на полу.

6. На полу - труп приключенца (из барахла - ржавый bastard sword, -1 to hit, кожаный доспех в очень плохом состоянии, фляжка вина, свиток жрецов Protection from Plant, плесневелый сухпай, бутылка Fire Breath). Убит арбалетным болтом в спину. На западной стене - нарисованы 3 концентрических круга, зеленый, черный, красный (считая снаружи), в центре красного - небольшое отверстие в стене.

7. Дверь. Закрыта. Не заперта. В центре двери - орнамент, изображающий змей (каменная резьба). При внимательном рассмотрении видно, что 8 из этих змей вырезаны на маленьких (диаметром с ладонь) кругах, которые можно повернуть, расположенных по большой окружности. У змеек глаза сделаны из осколков драгоценных камней, через одну: красный-зелёный-красный... Сейчас маленькие круги развернуты так, что змеи смотрят в хвост друг дружке.

Решение загадки: змеи с зелеными глазами должны быть повернуты головами наружу, из большого круга, а с красными - внутрь. За решение - 75 экспов. Иначе, при попытке толкнуть дверь, из отверстия в западной стене вылетает отравленный арбалетный болт. Попадает в того, кто стоит перед дверью, сносит 1d6 + 2 хитов, не пробивает только щит. Заваливший БУ против яда - теряет по 1 хиту в турн.

8. Перекрёсток, на северной стене ниша, в ней бочонок с камнями.

9. Ниша на южной стене, в ней пустой бочонок. Вместе с “8” это весы, открывающие дверь в 10.

10. Дверь, открывается вверх, когда уравновешены весы в 8-9.

11. Пещера летучих мышей (гнездятся на потолке), 20х40, 2d20 обычных летучих мышей. В коридоре по пути сюда - усиливающийся резкий запах (аммиак). Если партия входит с факелом - 30% шанс взрыва метана. Для всех - тест Сложения по причине запаха (заваливший - теряет сознание). На полу - куча барахла (3000 медных монет, 1500 серебряных, 3 драг. камня (15, 80 и 250 gp).

12. Два Fire Beetle.

Fire beetle (2): AC 4, MR 12, HD 1+2, THAC0 19, Dam 2d4, Size M, XP 35, hp
5

8

13. Широкий и высокий коридор. Когда первый раз туда входишь, вылетает 1d6 летучих мышей (Hunter Bat).

Night Hunter: AC 6, MR 2, Fl 18 (A), HD 2+2, THAC0 19, att 4, dam 1d4/1d2/1d2/1d6 or 3d4, Size M, XP 175

hp
11

15

11

7

12

8

14. Зал 20х40, на западной стене - подъем через колодец в башню, у южной стены пятно слизи, на западной стене - секретная магическая дверь № 20. Обнаруживается как секретная, открывается словом doppelganger. (В архиве есть упоминание об этом: "Двойник откроет проход").

15. Руны на северной стене (СВ).

16. Пятно слизи посреди коридора, тест Подвижности, чтобы не вляпаться. Очень едкая гадость, разъедает железо, ткань, дерево, кожу и т.д. (БУ для предметов и организмов, попавших в неё). Камни не разъедает. 4 обычные крысы (убегают, если спугнуть, в сторону 17).

17. Стена-иллюзия, с виду обычная стена, на самом деле закрывает проход.

18. Замурованная дверь. Часть маскировки сверху осыпалась, и образовалась щель, сквозь которую можно слышать голоса из комнаты 39. Если её выносят, считается, что у неё 90 хитов. Если не вынести за 10 раундов, приходит патруль разбойников со стороны 17.

19. Комната 30х20. У восточной стены - куча мусора, в ней можно найти колчан со стрелами и бутылочку темного стекла с надписью ("Алеф") (в бутылке с удобством распологается джинн? Который? Если его выпустить? Улетит с громким смехом.)

20. Секретная магическая дверь в воровскую часть подземелья. См. п.14.

21. Две гигантские крысы.

Rat, Giant (2), AC 7, HD 1/2, dam 1d3, SA: Disease, Size T, XP 15, hp
1

2

22. Потолок в проходе постепенно понижается до 5 футов, и вылазит ОДИН Boring Beetle.

Beetle, boring (1): AC 3, MR 6, HD 5, THAC0 15, dam 5d4, Size L, XP 175. hp 22


24

23. Колодец с пресной водой, глубокий (60 футов). Пол на подходе к нему становится скользким (тест Подвижности, кто завалит один раз, падает на пол, кто завалит дважды, тот падает в колодец).

24. Гора мусора. Чьи-то кости, камни, обломки дерева. Несколько сломанных стрел.

25. Перекрёсток и нажимная плита в центре. С востока по нажиму плиты прилетает маятник и сносит 3d6 с тех, кто не успел пригнуться или увернуться.

26. Cave Fisher. Рыболов, так сказать. Его "леска", страшно липкая, отмачивается только алкогольсодержащей жидкостью (вином, например). В логове - кости людей и животных, пряжки-пуговицы, короткий меч, два кинжала, останки среднего щита и 6 золотых монет.

Cave Fisher (1): AC 4, MR 1, HD 3, THAC0 17 (15), dam 2d4/2d4, SA: “леска”, Size M, XP 175, hp 10

27. Комната 20х20, на полу под слоем грязи и пыли обнаруживаются выдолбленные в камне руны, соответствующие сторонам света. Руны образуют крест 15х15, в центре, соответственно, пусто. В СВ углу стопкой стоят 4 медные чаши, промаркированные этими же рунами. Снаружи на чашах - волнообразный узор. Светятся магией Alteration.

Будучи наполнены морской водой и расставлены в соответствии с рунами, открывают в центре комнаты телепорт в 28.

28. Тест жреца Нерулла. При успешном прохождении зашвыривает в подземный храм (№ 55), при обломе вышибает d6 хитов и, снеся все воспоминания на полчаса назад, выбрасывает в 27.

На трех из 4 стен - поворотные круги, на южной - рычаг в поднятом положении. Если его опустить при набранной неверной комбинации, тест завален. При верной - пройден (и счастливого телепорта в храм).

Запад: по кругу изображены дельфин, морская звезда, скат, кит, гигантский спрут, акула, морской конёк, краб. Над кругом вертикальная черта, напротив неё устанавливается 1 из этих существ. Правильный ответ - гигантский спрут.

Север: роза ветров (в смысле, по кругу написаны руны, наподобие тех, что на полу, на стенах и чашах), над кругом надпись "ноябрь". Правильный ответ - северо-запад (господствующий ветер в ноябре).

Восток: на круге нанесены названия: пролив Скитиса, Бутылочное Горлышко, Кайагард, Кровавый Лес, Сахьягард, Китовый Дом, Тёплый Край, Скала Штормов, Водопад (два из них - известные здешним морякам проливы, прочие - сугубо подводные топонимы), над кругом обозначена глубина 270 ярдов. Правильный ответ - Сахьягард (подводный город морских дьяволов).

Сведения можно получить в храме Морского Бога у жрецов.

29. На полу - огарок свечи и молот без рукояти.

30. Человеческий скелет, без особенностей.

31. Зал слизня. Olive Slime, к которому сбегаются 2d6 Olive slime zombies.

Olime slime zombie (1d4+2): AC 9; MR 6, HD 1+2, THAC0 19; dam 1d3; Size T, SA: Olime Slime; SD Can be normal harmed by acid, cold, fire, magic missile spell and plant affecting spells; XP 420, 

hp
6

8

6

4

4

6

32. Колонна в центре зала.

33. Сундук (под водой, во время отлива видна часть крышки). Если его открыть, 600 gp и серебряный браслет Protection +1.

34. Стена, которую можно проломить.

35. Дверь, слева и справа - узкие ниши, на одного, в каждой из которых - рычаг. Каждый рычаг открывает дверь и задвигает "свою" нишу. Нажатые одновременно - закрывают дверь и открывают обе ниши.

36. Глубокий колодец с солёной водой (50 футов до воды, ещё 50 до дна). См. п. 23 для шанса туда навернуться.

37. Комната 30х30, в северо-восточной части обвал, из-под камней виден угол прямоугольной высокой плиты (примерно по пояс человеку) с фрагментом надписи. Полный текст надписи сообщает, что оная плита закрывает проход в древний храм Нерулла. Установлена, когда храм был "повержен" и замурован, т.е. во времена перед наводнением. Предостерегает от идеи ломиться в храм. Выковырять её крайне трудно, т.к. все попытки это сделать только усиливают обвал. Требует суммарной силы 12 человек, чтобы поднять плиту, если обвал ликвидировать. Под ней - спуск вниз и подземный :) ход в 58.

38. 3 slime zombi.

Olime slime zombie (3): AC 9; MR 6, HD 1+2, THAC0 19; dam 1d3; Size T, SA: Olime Slime; SD Can be normal harmed by acid, cold, fire, magic missile spell and plant affecting spells; XP 420, 

hp
6

8

5

39. Комната 30х30. Оружейный склад. Охраняют три наёмника. 5 лёгких арбалетов, 80 арбалетных болтов, 12 коротких мечей, 7 сабель, 4 алебарды, 18 ножей, 13 кинжалов, пять одинаковых стилетов, 5 кольчуг, 11 кожаных доспехов, 1 глухой шлем. Оружие самое разнокалиберное, видно, что собиралось случайно, но всё в хорошем состоянии. Сматываясь, бандиты всё захватят с собой.

Hireling (3), Human 0 level fighters, AC 8, MR 12, HD 1+1, THAC0 20, dam d6, XP 35, hp 6

5

9

40. Жилое помещение 30х40 (что-то вроде казармы). Четыре наёмника.

Hireling (2), Human 0 level fighters, AC 8, MR 12, HD 1+1, THAC0 20, dam d6, XP 35, hp
9

3

Hireling (2), Human 0 level fighters, AC 7, MR 12, HD 1+1, THAC0 20, dam d8, XP 35, hp
4

9

41. Дверь, при необходимости закрывается изнутри (со стороны комнаты 39). Eсть прорези для стрельбы (закрываются изнутри).

42. Замаскированная дверь (если смотреть из коридора, выглядит, как тупик).

43. Комната 20х20, в потолке - люк, выходящий в подвал Союза Воров. Используется как тюрьма. Дверь на восточной стене выводит в затопленный коридор. Секретная дверь на южной стене (открывается только снаружи) выходит к лестнице № 5.

44. Ловушка: тупик, на дальней стене якобы дверь, но в 3 футах от стены пол проваливается, а внизу колодец глубиной 60 футов.

45. Склад, в потолке - люк, выходящий в подвал таверны "Под Звездой". Длинная приставная лестница (при необходимости ставится к люку в потолке). Сундук с вещами убитых, 3 больших мешка с товаром, который везла шхуна "Три креста" (ткани и перец), сундук с деньгами (1500 gp), защищённый огненной ловушкой (в случае бегства банда всё забирает с собой). Два наёмника, три вора и Томас Бентли.

Томас Бентли (1):  AC 10, MR 12, HD 3, THAC0 19, hp 15

Potion of invisibility, knife, 56 gp, 24 sp, 23 cp

Human male thief (3): AC 8, MR 12, HD 1, THAC0 20, dam d6, hp:
4

5

3

Humal male fighers (2): AC 5, MR 12, HD 1, THAC0 19, dam d8+2, hp:
8

9

46. Замаскированная дверь, ведущая в комнату мага.

47. Лаборатория мага, 20х20. На входной двери - Glyph, бьющий электричеством на 2d6 хитов, если завалить БУ от парализации - парализует на 1d4 часов.

Внутри - сундуки с магическим барахлом:

Сабля +2 ; Боевой молот +2 ; Цеп +1; Potion of delusion ; Potion of water breathing ; Кольцо дружбы с животными ; 2286 SP ; Scroll of 3 Wizard spells:   level 3: Slow   level 4: Fire trap   level 4: Vacancy ; Топор -1 ; Scroll of protection: acid ; 5 драгоценных камней (100 + 50 + 50 + 50 + 20 GP) ;  Нож +1 ;  Щит -1 "missile attractor"

Если маг дома, он будет сражаться. Когда бандиты уплывают, всё полезное они берут с собой.

48. 2 морских зомби (драка по пояс в воде, -1 к атаке).

Sea Zombie (2): AC 7, Mv 6, Sw 12, HD 5, THAC0 15, dam 1d10, SA: Desease, SD: Spell Immunity, Size M; XP 420             hp:

31




22

Пошарив тут можно наткнуться на посох. Это посох с наболдажником в виде спрута, обвивающего навершие. Staff +1, +3 to sea god prists. Кроме того усиливает действие спелов жрецов, как если бы жрец был на уровень выше (только дальности, повреждения и так далее, но не количество спелов, хиты и так далее). Также склоняет жреца на сторону Спрута (от Дельфина). Посох был утерян много лет назад, сейчас темная секта готова на все, лишь бы заполучить этот посох.

49. 2 обычных зомби, 1 зомби-капитан (AC 6, HD 6, THAC0 14, XP 675).

Sea Zombie (2): AC 7, Mv 6, Sw 12, HD 5, THAC0 15, dam 1d10, SA: Desease, SD: Spell Immunity, Size M; XP 420              hp:
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50. Провал в полу (под водой), глубина 20 футов.

51. Выход из катакомб в затопленный город, под водой.

Подземный храм Нерулла. 

Стены покрыты резьбой (орнаменты на морские темы и изображения гигантского спрута - топящего корабли, бьющегося с китом). На стенах - светильники (шары синего мутного стекла, на которые сказан Continual Light). Повсюду чувствуется зло:

52. Статуя прекрасной девушки (из розового мрамора), держащей в руках раскрытую раковину. В раковине - огромная жемчужина. При попытке взять - естессно, захлопывается, вышибает 1-3 хита, острыми краями может и руку отрубить, ежели рука без доспеха (5% шанс).

53. Абсолютная тьма, начинается здесь и продолжается до 54. Пол неровный, встречаются ступеньки вверх и вниз до 1.5 фута высотой.

54. Граница тёмной зоны, ведущей в 53. На западной стене небольшая ниша, в которой лежат остатки игрушечных кораблей.

55. Сюда выносит телепорт из 28. Освещённый коридор с севера на юг.

56. В южной стене - широкая арка, украшенная резьбой, далее ведущая вниз лестница - три широкие ступени, нижняя уходит в воду, а потом глубокий колодец (90 футов). Когда-то сюда сбрасывали жертвы.

57. Маленький алтарь и четыре невысоких каменных скамеечки. На алтаре чьи-то кости. За ним, у западной стены - круг на полу и поднятый рычаг на стене. Нужно встать в круг и нажать на рычаг, чтобы перенестись в 27.

58. Сюда выходит подземный ход из 37.

59. Тупик, барельефы на стенах, полу и потолке - большое сражение между морскими дьяволами и морскими же эльфами.

60. Подставка из коралла, на которой лежит хрустальный шар 2 фута в диаметре. Устройство связи с Неруллом: если в него смотрит жрец Нерулла, получается медитация и диктовка воли божества. Если смотрит чужак, то БУ как против очаровывающего спела. Тот, кто завалит, будет подвергнут разным проклятиям со следующей вероятностью: 

  1-10% - неодолимое стремление к самоубийству во имя Нерулла (идёт и топится в 56), 

11-20% - ненависть ко всем, кто не служит Неруллу (атакует всех, кого видит), 

21-50% - искренняя и глубокая вера в Нерулла (проповедует оный культ почём зря), 

51-70% - смена элаймента на chaotic evil, 

71-80% - воображает себя давно умершим верховным жрецом здешнего храма и ведёт себя соответственно, 

81-90% - падает, как мёртвый, если не снять проклятие - через неделю поднимается как зомби, 

91-00% - не может удаляться от моря более чем на 7 лиг (ужасная головная боль, потеря сознания, смерть).

61. Огромная статуя спрута, щупальца образуют проход в 62.

62. Последнее щупальце образует как бы ступеньку. Если на неё встать, начинает медленно затягивать, как водоворотом, непонятно куда. Если затянет окончательно - смерть (это ещё один способ жертвоприношения). А если вырваться (особенно когда помогут), то тогда и начинается Гнев Нерулла. Злобное воплощение Морского Бога требует жертвы, а потому насылает на город туман армию морских зомбаков (140 обычных зомби, 3 священника и 7 капитанов), а сам является в порт в виде гигантского спрута и устраивает жуткие разрушения (все, кто его атакует, умирают). Корабли, вышедшие в море, тонут. Мало того, если за 3 дня жрецы в городском храме не принесут человеческую жертву по всем правилам, по всему побережью будет очень сильное наводнение.

(Конкретно террор на улицах города я не расписываю, в основном это блуждание в густом тумане, битие зомби и удирание от них, плюс присущий утопленникам шанс заразить тех, кто с ними борется, разными болезнями)

Подземелье контрабандистов.

1. Спуск из дома Тода, каменная лестница.

2. Площадка и ещё одна лестница вниз, закрытая крышкой (не заперто).

3. Узкий извилистый коридор и лестница вниз.

4. Ловушка (пол поворачивается вниз, если не вернуть на место крышку в 2).

5. Лестница вниз.

6. Справа на стене - векретная дверь. Открывается, если повернуть подставку факела.

7. Комната - жилое помещение и склад (матрасы и одеяла, у стен сундуки и мешки, в них разные товары). 1 сундук заперт на замок с ловушкой (игла с парализующим ядом). В сундуке - Пояс Плавания, кошель с 200 gp, верёвка 100 футов, лёгкий арбалет, 18 болтов к нему, сухпай на 2 недели, лампа, огниво+кремень, 5 бутылок лампового масла, 2 ножа. 2 бочонка с вином. Кружка на цепи. 4 контрабандиста (необязательно).

8. Длинный коридор на северо-восток.

9. Пологий подъём, выход в пещеру на берегу.

Бой за город

Изначально на город опускается густой туман. Через некоторое время начинает раздаваться звук, напоминающий приглушенный гонг. Гонг звенит почти все время. Когда на город опускается туман, начинают появляться морские зомби. Они выходят из моря небольшими пачками и атакуют всех живых существ, которых встретят.

Граница тумана постоянно увеличивается и к концу второго дня накроет весь город.

Sea Zombie: AC 7, Mv 6, Sw 12, HD 5, THAC0 15, dam 1d10, SA: Desease, SD: Spell Immunity, Size M; XP 420
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Sea Zombie Captain: AC 6, Mv 6, Sw 12, HD 6, THAC0 14, dam 1d10, SA: Desease, SD: Spell Immunity, Size M; XP 675
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Sea Zombie Prists: AC 7, Mv 6, Sw 12, HD 5, THAC0 15, dam 1d10, SA: Desease, spells, SD: Spell Immunity, Size M; XP 675
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Sea zombie spells:

1st level: Curse(1,3), Cause Light Wound(2,4)

2nd level: Chant(1), Hold Person(2), Silence 15’ radius(3).

Числа после спела-в какую очередь меморизируется спел. Пример: жрец с прогрессией Spl/lvl 2/1 учит 2 Curse и Chant.

Партия перебегает от одного боя до другого, подбирая раненых и оставляя убитых. За каждого человека, приведенного в храм + 25 ХР на предводителей.

В то же самое время на пристани бушует аватар морского бога в виде гигантского спрута. Корабли разбиваются в щепки, команды тонут, аватар резвится.

После шторма выясняется, что все разбойники издохли (тела некоторых прибило к берегу).

