(ретроспектива: с чего я начинал)

(q) EXeLENZ '97.                                            12.11.97. Adv No 6

Беспокойство - часть II

    [Первая часть кончилась сразу же после болота и тренировочного лагеря]

----- pre ----

В первой части были приличные проблемы с разумностью поведения партии. Партия буйствовала. Сильно. Вызвано это было тем, что любой реальный отпор партию бы положил. Я говорю _реальный_ =) Например great red wyrm. Теперь я постараюсь продумать это все более тщательно. Посмотрим, что получится.

--------------

Основное:

1) Известно, что священники Ука появились (впервые были замечены) около

   трех лет назад. Ходят слухи, что пришли они из-за моря, с континента,

   где их религия уже полностью доминирует. Несколько месяцев они

   бродили по окрестным странам не вызывая подозрений. Почему они прельстились

   Кассией - не понятно. Приморские страны их не заинтересовали по

   вполне понятным причинам - они обычно невелики, но весьма боеспособны

   и не подвержены развалу изнутри.

   Постепенно в Кассии скопилось действительно много Укоистов. Корона

   была к ним неожиданно благосклонна, и религия стала набирать силу.

   Потом был инцидент с Моравией. Постепенно их сила увеличивалась,

   начались гонения других религий. Значительно изменилась жизнь внутри

   страны. Общество стало ультра тоталитарным. Порядок поддерживается

   крайне жестко - преступность исчезла как таковая. Постепенно

   уменьшается значимость денег. Рабочих объединяют в бригады, которые

   заменяют им дом - их кормят, одевают, обеспечивают жильем - все для

   наибольшей эффективности работы. Институт брака не поощряется -

   в храмах Ука не венчают. Права личности минимальны - они кончаются

   на праве работать. Смертная казнь - теперь обычное дело. Создано несколько

   органов карательного толка -

   а) С(мерть) О(твергающим) У(ка) - обеспечивает смерть еретикам.

      Действует _очень_ эффективно, обладает огромными полномочиями.

      Действует самыми гнусными методами, регулирует личную жизнь и тд.

   б) Полиция - формально существует, но силы не имеет - у нее нет

      работы - преступность отсутствует.

   в) Служба внутренней безопасности - выискивает признаки организованного

      сопротивления и подавляет их в зародыше. Занимается анти шпион.

      и террор. деятельностью. Полувоенное образование, пользуется

      особой благосклонность храмов и правительства. По слухам часто

      используют магию и монстров.

8 месяцев назад Кассия была закрыта. Непонятный шит прикрывает ее границу,    а также 6 Км прилегающей территории. Щит не пропускает никакой магии. Ширина - 50 Км. Внутри магия действует неправильно. Часто. Контакт с Кассией был прерван. Судя по всему там осталось только 3 храма не Ука. Все они близко к границе и находятся на военном положении. Контакт с ними крайне сложен, и последнее время гонцов оттуда не было.

Как это не странно, но народ похоже большей частью доволен своей участью.    Все исправно работают и молятся. Ежедневно казнят несколько еретиков - видимо для поддержания должного рвения у жителей. Все построено по одному сценарию - как в столице, так и в самых захудалых деревушках. Везде есть присты Ука, везде ему молятся.

Великий храм Ука расположен в центре столицы. Меньшие храмы раскиданы по    всей стране. Большая часть его пристов ходит в черных робах – их х символ - черная спираль на красном фоне. Есть некоторое количество пристов в красном - большей части они в столице. Их холи символов никто не видел. Явно они пользуются большим уважением среди черных. Часто они ходят с огромными 4-рукими обезьянами. Те часто бывают даже с оружием. Много красных обычно во дворце и в старом городе (престижный район =)).

Каждую неделю проходит обязательный для посещения всех жителей 'митинг'. Восхваляют доброго и справедливого Ука, призывают быстрее размножаться (за это некие хорошести), пугают страшными монстрами живущими вне Кассии. Люди этому похоже вполне себе верят. Проходит это по понедельникам - сразу после утренней молитвы.

В стране появилось _много_ разной нелюди. Жители андердарка спокойно    разгуливают по поверхности, орки, гоблины и прочие злобные народцы увеличились в числе.

Армия растет, обучается, модернизируется. Формируются нелюдские отряды, монстровые отряды, смешанные. Привлекается всякая магия, отряды нежити растут только так.

2) Система безопасности границы

   Протяженность границы Кассии - 1600 Км.

   Северная граница почти полностью прикрыта мощным горным массивом.

   На северо-западе Кассия граничит с недавно образованной Халджией.

   Дальше западная граница обрывается в ничейные земли, где последние

   годы селятся разные монстровитые народы, пригретые Кассией.

   Большей частью это густые леса. Большая часть восточной границы

   заболочена и трудно проходима. Где-то в районе столицы Моравии болота

   кончаются - просто лес. Там граница всегда была наиболее укреплена.

   Северная часть Кассии наиболее заселена - большая часть крупных

   городов сосредоточена именно там. Южная часть (что за рекой) заселена

   весьма слабо, сильно заболочена. Последнее время там замечено большое

   количество Лизардменов. Судя по всему они живут там вполне официально,

   причем явно не меньше 10 племен. Еженедельно им отвозят несколько

   государственных преступников.

   [17 tribes x 150 lizards

    225 patrol leaders | 40 subleaders | 17 war leaders

    100 shamans 3 lev | 8 shamans 6 lev | 6 shamans 7 lev

    5   lizard kings

    5 tribes are advanced]

   Как видно, большая часть границы защищена естественными образованьями.

   Вместе с тем граница тщательно охраняется и людьми. По всей границе

   построено большое число фортификационных сооружений, которые в северной

   части границы с кассией практически сливаются в единую оборонительную

   полосу. Обычно это небольшие каменные крепости, которые повторяются

   через каждые 15-60 километров (в зависимости от обстоятельств).

   Обычно между крепостями есть более мелкие сооружения. Небольшие

   форты, укрепленные поселения и тд. Граница патрулируется небольшими

   специальными отрядами - Аумерами (см anxiety I). Каждый аумер возглавляет

   халджи - лесной великан (их народ прижился к северу от Кассии и

   платит последней дань). Халджи обладает хитрыми методами для обнаружения

   нарушителей границы (хороший слух, инфравидение, видит невидимое,

   чувстыует любую магию в радиусе километра, летучий мышь ручной

   летает - сверху смотрит). В любое время суток на каждые 5 километров

   границы приходится как минимум 1 аумер. В опасных местах больше.

   В случае возможной битвы выпускают двойной аумер, или боевой аумер -

   тоже двойной, но 4 халджи и выше левел и больше доспехов.

   В крепостях обычно расквартированы и обычные боевые отряды - люди,

   монстры. Часто в крепости обретается несколько магов и пристов

   с большой армией андедов. Иногда андедовую армию ведет greater undead,

   пришедший по своей воле.

   Границу невозможно пересечь незамеченным - в каждой крепости есть

   специальный жрец, который постоянно держит контакт с великим храмом,

   где расположен источник великого полога. Любое нарушение границы

   мгновенно становится известным там. Сразу по следам высылают отряд.

   Так как известна численность нарушенцев, то высылают соответственно.

   Граница в болотистых местах охраняется менее интенсивно -

   в болотах живет уйма монстров - начиная от змей и кончая булетами и

   вил'о'виспами.

   Очень хорошо организована охрана воздушного пространства над границей -    по факту нарушения посылают wyvern'ов или даже драконов.    (большей частью это war dragons и несколько red & green)

3) Общая cистема безопасности

   В городах - полный порядок. Ненадежные элементы вычисляются на молитвах -

   мысли и чувства каждого молящегося становятся известны жрецам. Можно

   сопротивляться прочтению мыслей, но это еще более заметно. В любых

   населенных пунктах все происходит так же. Окрестности городов

   патрулируются. К югу впрочем довольно слабо. Местные жители _наверняка_

   выдадут любого подозрительного - им страшно, и они зааффекчены book of

   obediance.

   У каждого жителя Кассии есть документ, удостоверяющий право на жизнь.

   Без оного первый же патруль его в лучшем случае арестует. Документ

   включает изображение владельца - обычно не слишком разборчивое,

   место прописки (удаляться от коего не советуют), имя, должность,

   имя ответственного исповедника. Магически защищен от подделки.

   Некоторые зоны страны объявлены запретными. Ничто не указывает на их

   границы - местные же жители знают. Любого зашедшего в эти зоны

   уничтожают без раздумий.

   [там всякие секретные эксперименты проводят. страшные вещи творят.]

4) Столица.

   Четко разделена на старый и новый город. Старый город в центре, вокруг

   него разросся новый. Город пересекает довольно большая река, проходит она

   как через старый, так и через новый город. Старый город окружен стеной

   высокой и надежной. Новый город тоже остенен, но значительно слабее.

   В старом городе живет большей частью элита Кассианского общества,

   там же дворец короля, и великий храм. Для входа в старый город

   необходимо иметь там прописку.

   У столицы 6 главных ворот - южные северные восточные западные

   торговые и мертвые. Охраняются весьма тщательно, досматривают всех

   и вся. Конфискуют запрещенные вещи. В столице обычным гражданам

   запрещено ходить с оружие и/или спеллбуками/магкомпонентами.

   Ходит народ большей частью в чем-то сером робообразном - признак рабочего.

   Гос-служащие и аристократия одеты нормально. Но в новом городе их

   не увидишь. На улицах обычно народу мало - все работают, или сидят

   по домам. Ходят патрули, чернорясные, нелюди, которых видимо никто

   не заставляет работать. Питейные заведения как ни странно остались -

   туда командируют особо отличившихся. В новом же городе, около

   стены старого стоит тюрьма. Есть подобное заведение и в старом городе.

   Впрочем, на данный момент тюрьмы не слишком актуальны - большую часть

   преступников/неблагонадежных казнят.

Теперь конкретно:

-----------------

Вот мы разбежались от хелл хаундов, кто куда? Вскоре видимо соберемся вместе. Надо сесть и подумать - что будем делать дальше? Вот есть мы - далеко в тылу враждебной страны. Нам пока что везет, что впрочем, закономерно. Почему-то нас даже не поймали. Впрочем, теперь о нас знают все и наверняка, следует ожидать больших неприятностей, и скоро.

Сверху летает Young Adult War Dragon (черное тело и голова, остальное белое) (ac=-5 thac0=6 hp=60 int 5 attack 2d6/2d6/4d10/ + breath 10d10+5 55% Mra / FearRadius 15' / Move Fl 38 / ProtFromNormMiss / MinorGlobeOfInv  XP 12000)

Неприятный сильно, змеевидный весь. Кислотой капает. Говорит голосом, шипящий такой. Райдер у него файтер 8 (hp 60 / 3 x d8 + 3 / AC 0 / thac0 9 / XP 3000)

Скоро он вас заметит. Сразу убивать не будет, но спустится и станет издеваться. Мол думали, что всех умнее, а сами вот умрете сейчас. Говорит он голосом, довольно похабно впрочем. Сверху на нем сидит человек, предложил вам шанс остаться в живых - сдать оружие и лечь на землю =) Вскоре придет подкрепление в виде отряда СВБ. Человек 50. Большей частью люди, есть явно несколько магов. Заберут ваше оружие, оденут наручники и поведут в столицу. Дракон вас сопровождать будет сверху.

-45 файтеров 3-5 lev. (ac 5, thac0 16-18, 2 att d8) XP 300.

-Командир отряда файтер 9 (ac 0, hp 80, thac0=8, 4 att d8+5, 2 longs XP 5000)

-Помошник к/отр файтер 8 (ac 0, hp 60, thac0=9, 3 att d8+3, 2 longs XP 4000)

-Человек от храма - черная роба - priest 7 (ac 7 hp 45 thac0 16 mace d6+1)

 3cure 2hold     prayer      prodAcid (d4+1/lev)

       prodFlame summInsects inv ethics              XP 2000

-Куратор от свб - mage 9 (ac 4, hp 25, thac0 18, 1 att staff d6)

 featherFall  invisibility  spirit armor (+3 vs spell)  dimDoor    wallOfIron

 3MagMiss(5)  web           acidball                    minorGlobe

              mirror image  fly

 + 2 scroll of stoneSkin + (diamond dust) + ring of teleportation (3 charges)

 + 1 scroll of ChillShield

 (precast stoneskin (8 att) + chill shield)

 XP 8000

Они вообще были посланы нанести урон непонятно где скрывающемуся Девиану, убить его не надеялись =) Впрочем недавно было им поручено разыскать диверсантов, действующих крайне нагло. Причем было сказано по возможности взять живыми, предупредили о крайней опасности и важности задания. Естественно с черным пристом постоянно держат связь.

Там вас временно посадят в тюрьму старого города. Если доведут, конечно. А тут сверху прилетает Рэббл. На Elemental fire Dragon (Juvenile) – тот чудом выжил на прайме - просто нашел храм хорда, и его там пригрели =) (он ac=0 thac0=7 hp=112 int=9 attack 2d10 2d10 2d10 + breath 8d8+4  immune to all fire, al=true neutral MoveFl=24) Вообще-то он очень молодой, всего метров 6 длиной, хвост столько же. Веселый такой, общается телепатически. Как-то его занесло на прайм - обратно он вернутся не может. Для нормального функционирования ему нужно в одной стихии каждые несколько часов пребывать. В храме ему создали просто чудные условия - по этому поводу он такой хитовый!) Вообще он сам давно уже хотел полетать посмотреть мир, вот и Рэбблу вдруг захотел помочь. Единственно надо будет на него кастовать в большом числе фаерболы, продьюс флэймы и тд. Или просто купаться в больших пожарах.

Встретили вы в лесу очаровательного скелета - человеческий, чистенький желтенький, пахнет приятно. Сидит, корешки выкапывает. Рядом корзинка. Лопаткой ловко ковыряет землю, напевая что-то себе под нос. Вас он не замечал, пока совсем близко не подошли. Подпрыгнул, выронил свежевскопанную морковку и уставился на вас. Потом приятным женским голосом сказал - ах вы меня так напугали! При разговоре он открывает рот, и вроде бы вполне нормальным голосом. На вопросы отвечать она сперва не хотела, потом сказала, что посоветуется с мастером, после чего стала откровеннее. Зовут ее Мелиссой, лет ей вроде 19, раньше была человеком, но злые священники всю ее семью порешили, а старый знакомый колдун их оживил, за что они ему крайне благодарны. Всего их таких несколько семей, человек 15. Все они обладают очень разными скиллами, полностью помнят свою старую жизнь, и вобщем хорошо живут =) Двигается она крайне грациозно, весьма по человечески. Совсем целый скелетик, даже плавающие ребра там где им нужно в воздухе висят.

[Мелисса     str 12 int 12 wis 8 dex 21 con 0 cha 18

             ac 0 hd 6 (40 hp) thac0 12 2 att x d6

             immune to cold poison, half from fire/acid

             immune to hold, and such attacks

             half damage from piercing/slashing

             regen 1 hp/round, reassembles after d6 hours from death

             casts charm, sleep, spook, WOFog, blur, invisibility,

                   mirror image - once per day 1 ct

             must be burned completely to be killed

             can not be turned / move 21 / XP 4000]

Доброго волшебника, что их 'оживил' зовут Девианом, и он видимо не прочь с вами встретится. Вас повели в болота, петляли петляли, все вдруг резко потеряли ориентацию, после чего сразу вышли на более менее сухое место. Рядом с дорогой небольшая полянка, по периметру врыто штук 10 giant skelov. В центре обугленный камень. Постепенно тропинка перешла в хорошо хоженую дорожку. Потом вы прошли мимо небольшой деревеньки, где тусовалось порядочно необычных скелетов, впрочем с довольно большим количеством нормальных. Потом дорожка петляя привела к небольшому каменному строению, кое и являлось входом в подземное обиталище Девиана. Хозяин ждал вас у дверей.

(фраза - я вот думаю, а не нужно ли мне еще парочки juju zombie?)

это если выпендриватся будут.

Девиан mage 17 str 14 dex 17 con 17 int 18 wiz 16 cha 16

       (hp 61 thac0 16 ac 2 (-3)) (lawful evil)

con'o'cold x3 (17x(d4+1)))

cloud kill       chain light       finger of death  sink

chaos            disintegrate      finger of death  mass charm

WOForce          mass suggestion   shadow walk

False Vision

staff +4 (always radiates globe of invulnerability)

ring of disintegration (5 charges)

precast : contingency на any damage -> stoneSkin d4+8

scrolls : chill shield

scrolls : improved invisibility 4+1/lev                 XP: 24000

Вообще он с виду довольно молод, human, выразительные серые глаза, черные волосы заплетенные в косу, коса длинная =) Лицо открытое, черты острые, нос длинный. прямой. Одет в светло серый плащ, высокие сапоги, в руке staff. На плече сидит скелетная птичка. Она весьма разумна, крепкая. Странно, но даже летает. За ним постоянно бегает большая орава скелетов, вообще более разумных, чем обычно. Куча зомбей живет вдалеке, ибо пахнут они нехорошо.

Уважает он разных скелетообразных крич, любит их делать. Они чистые и красивые.

Говорит, вряд ли вы тот мифический карательный отряд, что по слухам должен

меня уничтожить =) да и на тот что должен был мне вред причинить тоже не похожи. Так что может вы изволите объяснить в чем тут дело?

Ничего он вам не даст. Но пригласит перекусить/переночевать. Ничего плохого делать не будет. Скажет, что покинуть его вы сможете только через 3 дня, ибо так устроен этот кусок мира. (Когда-то давно своеобразные естественные способности этого места были найдены и заюзаны неким древним культом, потом культ отошел, и лет 300 назад его нашел Девиан, приспособил под свои нужды. Этот клочок земли несколько раз в день перемешается по окрестным болотам, причем попасть на него можно только в одном месте. Выйти там же. Полный цикл занимает 4 дня. Все это вполне подчиняется Девиану. Нельзя выйти значит, что мы привязаны к этой земле. Вообще можем выйти, но при первом же перемещении опять окажемся внутри.

Посему вам предложит он сперва отпраздновать небольшую победу над врагом в уютной семейной обстановке. Происходить это будет в большом подземном зале, присутствовать там будет не много народа. Лорд Унгамни, мы, староста скелетной деревни, бывший хай прист храмика Драоба (10) (бог ремесел, хс - серп и молот,

Granted  Powers:   create  and  repair  magical  armor  and weapons: +1 every 5 levels weapons, armor - same with penalty 3 levels

    Armor allowed: Any

    Weapons  allowed: Warhammer

    Spheres: Metal Elemental Alchemy Combat Divination Ext. Divination (Minor)

             Healing (Minor) Creation Plant

    Prime Spheres: Metal Elemental)

всем наковал тут +2 оружия =)

и Девиан с женой (симпатичная такая, commoner) и сыном (mage 9).

Пища была вкусная, и главное ее было много. Правда кроме вас да Девиана с родней никто не ел. Впрочем было весело, все оказались хорошими собеседниками/ рассказчиками. Обслуживали вас скелетальные серванты - весьма ловко и разумно, как это не странно.

Вам выделили апартаменты, подземный комплекс похоже весьма обширен. Предупредили, чтобы не ходили в северную часть этого клочка земли – там зомбовская территория, а пахнут они, понятное дело, нехорошо. Снизу есть большая библиотека - туда пускают. Есть большой музей убиенных врагов - большой набор холи символов, оружия, доспехов, чучел, спеллбуков и тд - все каталогизировано, застеклено. Много всего =) Есть музей скелетов - много их там, многие частично оживлены, формы разной. Всякие грандиозные скелетальные постройки, в центре драконый скелет метров 60+50 длиной. Под многими даты, схемы.

Рассказал он про себя, говорит раньше был он весь такой властительный, у династии кассийских королей был он придворным магом, фактически правил страной. Потом порядком надоело, да и к власти пришла другая династия. все бы ничего, но вот появилась эта отвратная религия, анноит его сильно. Жить спокойно мешает, хороших людей убивает. Он мог бы конечно убить тоже пару сотен этих гнусняков, но их все равно больше - а его тогда точно достанут. Хочет он спокойствия и вообще. К тому же у него сын есть, которого тоже надо устраивать куда-нибудь на теплое местечко. Занавес этот его раздражает - с коллегами не получается общаться. Занавеска жта даже в d-plane'o'shadow существует – абжуряет обратно. Граница сильно укрепленная - не выпускают никого.

То, что партию впустили так спокойно - это нормально, они почти всех впускают. Нежить всякая в страну стекается большим потоком. Их конечно пускают. Но выйти обратно совсем невозможно. Сверху летают разные драконы, и их дыхание - это даже мне неприятно. Всего там много нехорошего. Впрочем я - то мог бы без проблем убежать, но не в моих это правилах.

Согласен вам помочь чем надо, расскажет что знает про безобразия, что творятся. Расскажет, что красноробники - главные, а черноробные - это бывшие присты других религий. Они находятся явно в подчиненном положении. Скажет еще, что среди этих черноробых бывают и женщины дровы. Почему так - бог его знает. Про всякую нежить, про лизардменов, про андердарковцев.

(если расскажите про вилл'о'виспов, то предложит на них поохотиться).

Вообще все самое интересное в районе столицы. Где-то в горах точно должен быть драконий замок/лагерь. Сказал, что разумно было бы найти способ проникать через границу и передавать инфу. После этого хорошо было бы внедрить шпиона.

Он в разговоре расскажет про свои поездки в город, несколько дней – как его не аффектило?

Расскажет.

1) не бояться 2) быть в гуще молящегося народа 3) не позволять себе думать

о плохом по отношению к ... 4) Закастить себя NonDetection

Скажет, что вам здорово повезло - натворить всяких гадостей, и вместе с тем остаться в живых. Вы действовали быстро и совершенно непредсказуемо. К тому же вам повезло убежать от всех поисковых отрядов. Да и драконы сверху вас не замечали. Больше так везти вам не будет. Так что лучше не нарывайтесь на неприятности - все равно много вреда вы не нанесете. Можно надеяться, что на данный момент они вас потеряли. Расскажет про паспортный режим.

Есть хорошая идея - вы уже наверное заметили, что андеды здесь в фаворе -

их даже не досматривает почти никто. Большей частью они как раз в столицу направляются. Так вот можно из вас сделать отличных андедов! Это весьма надежно, к тому же я разработал это довольно недавно, так что скорее всего никто еще не в курсе. Совершенно безопасно, держаться будет не меньше года. Идея в том, что выше тело будет перенесено в некий небольшой излом в пространстве, который будет перемещаться одновременно с вашем духом, который уже в свою очередь можно переместить в специально для этого созданное тело. На груди каждого должен будет висеть небольшой медальон, содержащий линк с вашим телом. Если медальон разрушить, то вы мгновенно вернетесь в обычную форму, правда нужно будет d6 дней, чтобы свое тело опять контроллировать. Будет потеряно 2d6 хитов, которые будут ресторится по хиту в 3 дня. Впрочем он крепкий =) Сильно сильно светится на магию. К сожалению ваши новые формы будут подвержены турнанью, по вашим хит дайсам. Хотя с другой стороны ни черные, ни красные жрецы не турнают. Да, ваши новые формы могут быть только скелетальные - других не люблю. Вы приобретете каждый 4 дополнительных хит дайса, будете получать все защитные св-а скелета. Базовый AC=7. Все аттрибуты сохранятся, кроме dex, который -1, и str, которая +1. У спел кастеров будут хуже получатся спеллы - шанс неудачи 45%-5*lev кастера min 10%. Инициатива хуже на 2. Имунны к холоду и яду, 1/2 от кислоты. Отсутствует обоняние, слух тот-же, зрение то-же + инфравидение 60'. Свет вам не страшен.

Кости он будет брать из запасника - у него там аккуратно собрано несколько

тысяч скелетов, набраных на соседних кладбищах. несколько специальных служащих этим заняты =)

(некоторый проблемы с Экзелевым камушком - получится янтарный скелет, с все тем же камнем - он связан скорее с Эксовой душой, чем телом. Можно покрасить. например в защитный цвет.)

Каждому дадут по скелетальному маунту, ржавые доспехи кто хочет - выбор есть =)

Если расщедрится, то с удовольствием отправит с вами несколько ju-ju зомбов

giant skel'ov.

Вот вы выехали, ура! Симпатичные такие. Никто вас трогать не будет. Очень скоро к вам из леса выехал на склетальной лошади весьма скелетальный всадник. Черный доспех, двуручный меч. Вежливо поздоровался, поинтересовался кто вы такие, потом предложил продолжить путь вместе, ибо вам по пути. (его проклятие ослаблено, вот он и собрался решить свои проблемы. Проблемы заключаются в семье человека убившего его семью после его безвременного ухода. он слегка шифтанул в сторону good'a - контроль ослаб, будет пожалуй плакатся вслух по этому поводу.) После мести хочет он попытатся этот мир покинуть наконец. К тому, что его бог куда-то исчез, и одного знакомого приста этого бога он видел в черном. А был тот бог гудовый. (dk заступился за очищаемую гоблинскую деревеньку =))

Столица.

В столице: Город большой, 300т население. Старый город - казармы, замки, знать - обнесен стеной. Вокруг - новый город. Город на военном положении, строгий паспортный режим. Комендантский час до 10 утра и с 10 вечера. Начиная и кончая большой молитвой. 5 больших храмов. По краям старого города и в центре, даже больше королевского дворца. Построено из чего-то типа базальта. Никого туда не пускают. Бывают присты в красных одеяниях. Часто видны большие волосатые многорукие их сопровождающие. (черные они просто примазались (служители богов дружных Краоксу) и роли почти в иерархии не играют). У вас на глазах - крик - он плохо думал о боге! Все осматриваются, видят несколько черных и с перекошенными лицами пинаютнесчастного до смерти. Труп увозят (все трупы теперь приходится отдавать для нужд страны =)). Некие общины существуют, уде народ работает до 7ого пота, там же и живет. Постоянно ходят патрули. В патрулях только черные и воины. 1 черный + 6 воинов (они все 2+). В городе действительно живет посольство дроу (прямо под домом путь в андердарк) =)    Есть несколько больших обьектов за городом, где тусуется много красных и черных. (там криэйтят всякую нечисть).

Вас собственно будут приветствовать у ворот, пропустят в город только после тщательного обследования несколькими магами и пристами. Впрочем те ничего не андедного не найдут. После перед вами извинятся, спросят цель визита, Предложат вам в большой в/лагерь, впрочем в столице тоже могут оставить, поселят куда-нибудь в заброшенное что-то. Поинтересуются, чем вы питаетесь там или что вам нужно. Человеки, трупы =) Попросят прийти хотя бы показаться на полигоне - что делать умеете. Есть в столице даже отдельный андедный район, там тусуются всякие. Там же всякие некромансеры складируют своих скелетов =)

В столице есть некое небольшое сильно запрятанное сопротивление, которое умеет скрываться от повседневных молитв. Может кого-нибудь из пойманных вам на завтрак принесут. Расскажут вам про службы безопасности.

Расскажут про сверхсекретное предприятие в горах. Там растят боевых драконов.

Что действительно полезного вы можете сделать ?

1) Внедрить шпиона. Желательно в дворец.

2) Придумать способ сообщения с нашей страной. Этим могу я заняться =)

3) Помочь подполью. (интересно как ? вступить в него что ли ? =)

4) Захватить и доставить как можно более высокопоставленное лицо.

5) Посмотреть на драконье гнездо =) Можно оттуда яйцо украсть.

   Там один учитель старый красный и пара десятков боевых драконов.

   Есть еще парочка зеленых. Все это в большой горе, внутри. Людей там

   порядком - райдеры (все хай левельные) прислуга, пища =)

6) Как-то отдизэйблить границу. Это хороший таск. Причем сделать это

   незаметно для тех. И частично.

Для этого нужно попасть в великий храм. Очевидно, тайно. Очевидно кому-то одному. Может и нет. Храм рядом с рекой.

    --------------------¬          Около входа - охрана. Внутри все пристойно

    -¦                  ¦          статуя бога, много священников.

    -¦                  ¦          Дальше кельи, подсобные помещения

    -¦                 x+x         (тюрьма, пыточный чембер)

    -¦                 xTx         Еще ниже данжен, ведущий к уменьшенной

    -¦                  ¦          модели полога.

    -¦                  ¦          Вообще основная охрана - секретность,

    -¦---               ¦          так что главное - найти.

    -L-------------------

Вход в данжен из кабинета хай приста. Там внутри пара Фомориан джайантов.

Какие-нибудь ловушки может?

Потом можно попробовать убраться подальше.

Вернемся в нашу страну. Урааа!

Written by exelenz (Ivan Shagin IRL) somewhere in year 1997.
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