Lia Adventure. Module II. Boskil. 


For party 8-10 level summary. Наck&slash stуle.





	Гарлон вновь объявляет сбор смельчаков в опасное приключение. Боскил (деревня в трех днях пути на северо - запад) подвергся нападению банды огров. Отряд из Эстапарота (городок, лежащий в двух днях пути, дальше по дороге) нашел и разбил банду, но нескольким ограм удалось сбежать и найти их не смогли. Отряд пришлось вернуть, но огры еще бегают по Ста Xолмам (местность, покрытая холмами. Xолмов вовсе не сто, но название как-то прижилось).


	Барон вновь собирает добровольцев и обещает им 400 золотых за каждую принесенную ими голову огра, если они вернуться не позднее двух недель.





	Примечание: Если  среди  персонажей  не  будет  рэнджера,  к партии присоединяется NPC (Bary):





	Утром второго дня начинается дождь (Закончится он только вечером).


	На второй день пути, при подъезде к таверне "Сотый Xолм", партия видит перевернутую телегу. Лошади нет. В телеге древесный уголь. Возле телеги двое. Один - труп (множество сильных ударов). Второй - в коме (лицо залито кровью, так что можно принять за труп.) Если нет возможности его вылечить (подойдет любая лечилка), то он очнется вечером и умрет через пару минут.


	За лечение: +50 XР





	Меритон Грэй и его спутник (ныне покойный) Риа Ларти везли древесный уголь из Боскила в Гарлон. Утром они выехали из Сотого Xолма, не взирая на мелкий дождик. Они спокойно ехали четыре часа, расказывая друг-другу свякие байки, как вдруг, из-за холма, на дорогу выскочили три огромных существа - размером раза в два выше любого человека (у страха глаза велики :-) с огромными дубинами (огры). С перепугу крестьяне попытались спрятаться, но монстры их уже заметили и набросились со своими дубинами. Первый удар пришелся Меритону и он потерял сознание.





	Партия с рейтингом скорости 12 найдет телегу через 3 часа после нападения. За счет дождя, модификатор к выслеживанию -5х3. (Огры забрали лошадь, +1 за каждых двух существ в группе). Если все-же найдут след и дойдут до стоянки (три часа при рейтинге скорости 12), огров не будет (ушли к Сотому Xолму).





	Если партия решит пережидать дождь в таверне "У холмов", Меритона найдут крестьяне, ехавшие в Боскил и привезут в Сотый Xолм, где тот благополучно умрет, передав часть информации, которая обрастет слухами (плюс пара чудовищ, типа гигантов, остатки армии орков и т.д.).





	Ближе к утру третьего дня, огры нападают на Сотый Xолм. Кроме хозяина (Митори), в таверне три крестьянина (едут продавать зерно в Гарлон), две служанки (Лара - дочь Митори, Варнея), один вышибала (Гаркин), охотник (Байлон)


	Гаркин (человек): Lawful-neutral, str=17 (+1/+1), АС=6(8), РС=12, ТНАС0 19, 8 hp, HD 1, Дубинка (SF=4, dam=1d6/1d3), кинжал (SF=2, dam 1d4/1d3).


	Байлон (полуэльф): Chaotic-Good, АС=5(7), РС=12, ТНАС0 20, 4 hp, 1 HD, длинный лук (SF=8, 5/10/17), нож (SF=2, 1d3/1d2), 12 охотничих стрел (1d6/1d6) ОООООО ОООООО


	Остальные обитатели таверны - небоеспособны -> мясо.





	Таверна представляет собой небольшое двухэтажное здание. На нижнем этаже хозяйские помещения и общий зал, на втором - комнаты для гостей (восемь комнат). Три двери: главная (сразу в зал), кухонная и черная (их комнаты хозяина, что на втором этаже). Есть подвал - там хранятся продукты.





	Огры просто выламывают дверь и пытаются застать всех врасплох. C собой несколько монет (5/4/2 gp)


	Ogre; AC 5, MR 9, HD 4+1, THAC0 17, SF 8, dam 2d6+2 (club), XP 250


	1) 20		2) 19		3) 14





	Если огры захватили таверну, они устраивают в ней засаду на пару дней, затем возвращаются к своей стоянке.





	После того, как огров побили (за это +400 XР, делится на партию) можно попытаться проследить их до логова. Логово находится в четырех часах ходьбы с рейтингом скорости 12.


	Базовый шанс выслеживания: +2 (после дождя) +1 (каждые два существа в группе) + wis. Итого нормальный рэнджер имеет все шансы найти огров.





	Кроме этого, при внимательном осмотре местности, за ближайшим холмом можно найти недавнюю стояну огров (несколько свежих костей [лошадиных]).


	Погода утром просто прекрасная. Светит солнце и вообще все хорошо. Пройдя по следам огров, персонажи попадают в небольшую низину между холмами. В ней множество каменных осколков, которые можно принять за остатки какого-то строения (когда-то здесь был храм давно забытого бога зла). Обыск руин позволяет найти место, где последнее время жили огры. Покопавшись вокруг можно найти огровские сокровища:


	gem, 350 gp; gem, 160 gp, 2100 sp, potion of climbing, potion of fire breath, broad sword +1





	Во время обследования руин персонажи обнаруживают кусок мраморной плиты, торчащей из одного холма. Если подчистить, можно увидеть множество надписей на наизвестном никому языке и еле заметную щель. Далее суб-модуль (основа взята из модуля Generic Evil Crypt by Jeff Vogel):





	Общее: Это древний склеп высокоуровневого злого священника.


	Карта: масштаб - одна позиция (вертикальная или горизонтальная) равна 10 футам.


�
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     Общие заметки:





	Стена склепа вырезана из гранита. Потолок высотой в 10 футов. Источников света не имеется.


	Пока не убит злой дух в (5), повсюду чувствуется присутствие зла. Все броски на изгнание нежити делаются с пенальти -2 и изгнание действует 1/2 от нормального времени. Кроме этого священник должен концентрироваться все время изгнания.


	Важный фактор  -  это то, что в этом приключении очень ограничено место. Некоторые встречи происходят на крайне малом расстоянии и это важно в некоторых энкаунтерах (особенно в 5).


	Нежить в лабиринте иногда имеет четкие инструкции, что нужно делать при вторжении в склеп (например, зомби активизируют ловушку в 3). Эти инструкции "введены" при строительстве склепа.





	 Расшифровка:


	1. (Вход) Это вход в склеп. Дверь закрыта вертикальным гранитным блоком размером 10'х10'х5". Комбинированая сила в 50 баллов позволяет сдвинуть плиту. На плите можно заметить какие-то надписи (высечено имя злого бога).





	2. (Суб-склеп, 50'x30') Это комната 10 ниш (3 фута шириной, 3 фута глубиной, 7 футов высотой), симметирично расположенных на северной и южной стене (по пять ниш с каждой стороны). В нишах стоят скелеты с ржавыми короткими мечами. Когда кто-нибудь пройдет ближе 5 футов к скелету, или просто пересечет комнату, скелеты атакуют:


	Skeleton: AC 7, MR 12, THAC0 20, HD 1, dam 1d6 (SF 3)


	1) 8	2) 2	3) 1	4) 2	5) 6	6) 7	7) 8	8) 5	9) 6	10) 5





	В восьми футах от восточной стены, на двухфутовом пъедистале, стоит статуя. Это статуя человека в доспехе и создается ощущение, что у него очень жестокий взгляд. В левой руке он держит Симвом Веры (здесь вставте имя злого бога), правая рука поднята и в ней он держит булаву. Изучение статуи показывает, что между рукой и корпусом - трещина: если потянуть за правую руку, откроется секретная дверь в восточной стене. Поднятая рука снова запирает дверь. Заметьте, что секретную дверь невозможно открыть с восточной стороны. Если партия прошла мимо скелетов и не добила их, они запрограмированы закрыть дверь до того, как вернуться в свои ниши. Как вы обойдетесь с партией, запертой в склепе - решать только вам.





	3. (Коридор, длиной 40 футов) В восточном конце коридора видно причудливый гобелен. На полу плита, которая начинается в 20 футах и заканчивается в 30 футах от начала коридора. Если на нее наступить, из потолка, в направлении секретной двери, вылетают три стрелы. Любой персонаж, который еще не прошел плиту имеет 10 процентный шанс оказаться на пути стрелы (очевидно, что стрелы могут попасть только по трем членам партии). Стрелы ударяют с ТНАС0 17 и наносят повреждения в 1d6 хитов.


	Когда плита освобождается от давления, вылетают еще три стрелы. Если кто-то сходит с плиты, но на ней еще кто-то стоит, существует лишь 25% вероятность, что ловушка сработает в данный момент.


	Есть и другая опасность. Это два зомби, которые притаились за гобеленом и они выходят, когда кто-то наступает на плиту.


	Zombie: AC 8, MR 6, THAC0 18, HD 2, dam 1d8


	1) 10		2) 13


	Если партия отходит на запад коридора, зомби сгибаются (уходят с пути стрел) и начинают наступать на плиту, делая один залп стрелами в раунд, пока в коридоре наблюдается движение (если партия встанет неподвижно, зомби остановятся) или пока персонажи не покинут коридор. В ловушке 60 стрел.


	Перед дверью: опека Глифа. Запрограмирован на взрыв 5d4 (успешный БУ - 1/2)





	4. (Дверь)  Дверь за гобеленом открывается напором с запада или откатом вправо. Она не запертая, а застрявшая. Ее можно открыть с помощью оружия (дверь имеет АС 6 и для того, что-бы ее открыть надо нанести 20 баллов повреждений; промах не наносит повреждений, но если оружие не сделает удачного БУ (vs. crushing blow), оно получает пенальти -1 к атакующему броску и повреждениям, или попытаться выбить дверь плечем. Однако, последний вариант ошибочный. Персонаж, выламывающий дверь должен сделать успешный тест Подвижности или упасть в 10 футовую яму за дверью. На дне ямы зомби, который немедленно атакует.


	Zombie: AC 8, MR 6, THAC0 18, HD 2, dam 1d8, 9 hp





	Когда дверь разбита, партия должна преодолеть яму. Зомби "оживает" только когда кто-то попадает в яму, а до этого выглядит обычным мертвецом.





5. (Дверь склепа.)





	Через десять футов от ямы, коридор заканчивается большой, двустворчатой железной дверью. На ней плохо видно какой-то знак и пара металических колец позволяет открыть дверь.


	На двери ловушка. Когда открывается дверь, створки быстро распахиваются за счет катков и открывающий должен сделать успешный БУ (vs. petrification), или получить 1d6 баллов повреждений и упасть в яму. Не зависимо от того, сделал ли открывающий БУ или нет, все остальные персонажи должны сделать бросок 1d6, и если выпало 1, дверь их так-же ударила и они должны делать БУ или упасть в яму. Когда открывается дверь, существа позади нее атакуют.





6. (Центр склепа, ортагональная комната, ширина между противоположными стенами - 30 футов)





	Эта комната - место последнего приюта священника, который погребен здесь. Он был весьма чистолюбив и хотел стать личем, делая отчаянные попытки изготовить снадобье. Однако, он не успел достичь уровня, когда превращение произошло бы без проблем и выпил снадобье в отчаяной попытке, понадеявшись на удачу. Он не стал личем; вместо этого, его бог ответил на его просьбу тем, что поднял его в виде некой нематериальной формы, заточненной внутри склепа: в виде злого духа (новый монстр, см. конец модуля).


	Стены, потолок и пол этой комнаты сделаны из черного мрамора. Стены покрыты молитвами (на давно забытом языке). В центре комнаты небольшая серебрянная подставка для горящих благовоний (долго горела и никуда не годна) и у восточной стены стоит большая плита (4' x 6' x 3' высотой) За ней покоятся останки злого священника.


	Когда открывается дверь, дух поднимается из-за плиты и начинает кастовать спелы. Одновременно с этим, на партию бросаются две Тени (shadow) и атакуют каждого, кто входит в склеп. Если партия бросается вперед не осмотревшись по сторонам, Тени получают бонус к неожиданной атаке: 1-5 на 1d6.





	Shadow; AC 7, MR 6, HD 3+3, THAC0 18, SF 3, dam 1d4+1 (str drain), +1 or better to hit, XP 350


	1) 19		2) 22		3) 14		4) 10





	Evil Spirit: AC 4, MR 12, HD 5+1, THAC0 16, SF 3, dam 1d3+turn, silver or better to hit, XP 650, 28 hp


	Спелы: Command(1), Cause Light Wounds(2), Hold Person(2)





	Дух тратит все спелы и затем пытается сбросить партию в яму.


	Если и когда нежить убита, партия может исследовать могилу за плитой. При отодвигании плиты срабатывает fire trap с силой 1d4+5. В могиле находятся Книга Молитв (не имеет особых сил, но можно попытаться продать за 100 gp), платиновый нож (немагический, стоит 50 gp), платиновая чаша (стоит 100 gp) и два свитка, содержащие спелы (первый: Cure Serious Wounds, Neutralize Poison; второй: spititual hammer 11-го уровня).


	Кроме этого footmans mace +1. Проклята. Когда с ее помощью убивают существо с определенным HD, возраст персонажа увеличивается на это число. Если провален бросок на шок огранизма, персонаж умирает.


