Персонажи доходят до Эстапарота, где их пытаются нанять старейшины. Им стало известно о прохождении недалеко от Эстапарота большой (около 40 штук) группы гоблинов. Местные охотники говорят, что они ушли в снежную пустошь. Городской совет предлогает задание: доставить им “языка” (обязательно способного говорить) за 150 золотых. Персонажам предлогается предварительно запастись дровами и теплой одеждой.

Персонажи могут пройти по следам, оставленных гоблинами. Множество походных костров.

Через пару дней пути на них нападает группа ледовых троллей.

Тролли: АС 8, РС 9, HD 2, ТНАС0 20, повр 4+1d6/4+1d6, L, XР 175

1) 11          2) 6           3) 11          4) 13          5) 8

При них четыре самоцвета: 250, 10, 100, 10 gp.

Возле поворота на нападает стоя волков.

Волки: АС 7, РС 12, HD 3, ТНАС0 18, повр 1+1d4, S, XР=65
1) 7           2) 13          3) 10          4) 7           5) 15

Здесь следы поворачивают на запад. Пройдя около 10 миль персонажи выходят к старой башне. Исследовав ее находят проход на круг испытаний.

Круг испытаний

Круг испытаний представляет из себя круглую комнату с семью одинакого удаленными друг от друга дверьми. Xотя если помещаете 

Круг в какое-то очень древнее сооружение - двери могут и отсутствовать (эти двери не играют никакой роли).

Комната, в которую ведут двери представляет из себя “мозайку”. Это круглая комната, в центре которой находится круглая каменная (мраморная / гранитная) плита. От этой плиты, подобно трапециям отходят семь плит. На каждой изображены давно забытые символы. Только одна плита из семи лишена символов.

Оказавшись впервый раз в центре комнаты персонаж начинает чувствовать легкое покалывание и постепенно контуры комнаты размываются. После того, как двери исчезли из зрения, персонаж не может двинуться. Еще через раунд он чувствует, что снова может двигаться. Затем проясняется все вокруг. Персонаж оказывается на светящейся круглой плите. При чем ногишем, ничего с собой нет. Если он маг или клирик, он чувствует, что не может кастовать. Вокруг него семь порталов. Каждый покрыт дымкой. Над каждым порталом (его высота и ширина всегда немного больше испытуемого) табличка с двумя символами. Над одном из семи порталов - табличка с одним символом. Если прикоснуться к табличке, в мозгу возникают слова. Какие слова - определяется дверью: “Испытание Болью”, “Испытание Танцем”, “Испытание Страхом”, “Испытание Мыслью”, “Испытание Словом”, “Испытание Образом”, “Отказ”.

Если персонаж входит в последную дверь, он теряет сознание и трактуется как непрошедший испытание.

Если персонаж с Силой 18 и выше зашел в “испытание болью”, с Подвижностью 18 и выше в “испытание танцем” и т.д. по порядку, он просто проходит около мили по пустому коридору и выходит обратно в круглую комнату (может попытаться войти в другую дверь, но опять только если необходимый параметр менее 18).

Если испытание не пройдено, персонаж очнется через 1d3 турна на той трапеции, которая ближе всего к порталу, в который он заходил. Все его шмотки при нем. Ничего нового. От всех полученных повреждений не остается никакого следа. Если персонаж погиб во время испытания, на самом деле он не умирает - бросок на System Shock не нужен. Все, что произошло во время испытания забывается.

Кроме этого персонаж не может пройти испытание еще раз на том-же самом Кругу (встав к Круг он испытывает такую сильную головную боль, что теряет сознание и приходит в себя через 1d6 турнов на том-же самом месте).

Испытание Болью

1.
Персонаж идет по коридору около 100 ярдов, затем оказывается перед тяжелой деревянной дверью. Коредор за ним постепенно погружается во тьму и исчезает. Персонаж имеет три попытки открыть дверь, иначе испытание не пройдено.

2.
Преодолев дверь персонаж оказывается у пропасти. Позади него по прежнему исчезает коридор. Возле пропасти лежат композитный длинный лук (для невысоких - короткий), тетева и три стрелы. За пропастью, на расстоянии 100 ярдов находится мишень (АС 5). У персонажа есть пять раундов на натяжение лука и стрельбу, иначе испытание не пройдено. При попадании по мишени под ногами персонажа открывается люк и он по трубе скатывается в новую комнату.

3.
Персонаж оказывается в круглой комнате без окон и дверей. Люк, из которого он упал 20 футов над полом. У него есть некоторое время на то, что-бы оглядется и услышать механический шум. Начинает опускаться потолок (с высоты 21 фута он резко опускается до двух ростов персонажа). Скорость около 3 футов в минуту. Если персонаж начинает удерживать потолок, скорость уменьшается. Если персонаж за пять раундов делал что-то кроме того, что пытался сдержать потолок, его раздавливает и он теряет сознание. Испытание не пройдено.

Если персонаж непрерывно удерживал потолок в течении пяти раундов, потолок рассывается в пыль. Эта пыль, попав на кожу персонажа начинает светиться и как-бы впитываться. При этом начинается такая боль, что персонаж теряет сознание и просыпается через 1d4 раунда в центре Круга. Сила увеличивается на 1 балл.

Испытание Танцем

1.
Персонаж идет по коридору и замечает, видит, как из стен иногда выскакивают лезвия. Позади него коридор исчезает. Ему нужно пройти 8 ярдов для того, что-бы пройти первый этап. Примерно каждый ярд возле него выскакивает лезвие. Для того, что-бы его избежать нужно делать бросок на неожиданность с поправками от Подвижности. Каждый укол мечем снимает всего один хит, но если персонажа ударяет третий клинок, он его “убивает”. Испытание не пройдено.

2.
Пройдя лезвия персонаж идет по коридору и пройдя около 50 ярдов видит на полу длинный шест (считается, как посох) Подобрав его оказывается перед туманной фигурой со сполне реальним посохом в руке. Видно, что фигура готовится к бою. Ее движения плавные и уверенные. Похожие на танец. Она двигается на персонажа и судя по всему намеревается драться. Персонаж может ее ударить только если попадет по АС -10. Тень же ударит его только как ответ, при чем автоматически, без атакующего броска (снимает 1d4 хита). Тень продолжает биться, пока персонаж не поймет, что она лишь танцует с ним. Как только это произошло, тень опускает посох, отходит с дороги и замирает.
Если персонаж потерял в бою все хиты, он считается проигравшим (не прошедшим испытание).

3.
Идя дальше по коридору персонаж замечает, что все вокруг начинает как-бы исчезать. Через некоторое время он оказывается на небольшом оставке, оставшимся от коридора. В 5 футах от него такой-же небольшой островок. Далее еще такой-же и еще один. А за ним (буквально в паре футов коридор продолжается). Что-бы перепрыгнуть на “островок” надо сделать успешный тест на Подвижность. Три таких прыжка. Посох здесь помочь не может, а будет лишь мешать. Если персонаж сорвался, он начинает падать в бездонную пропасть и постепенно теряет сознание. Он проиграл.
Если же он пропрыгал до последнего островка, вокруг него, из ниоткуда начинают проявляться огоньки. Они начинают летать вокруг него, норовя его задеть (при том задевают только если персонаж на них не обращает внимания и наносят повреждения в 1 хит). Персонаж может уворачиваться от них около трех раундов, затем они как-бы начинают остывать и оказываются все ближе к персонажу. В конце концов они проникают в него, не боли не чувствуется. Чувствуется лишь огромный поток эмоций. Персонаж закрывает глаза и открывает их лишь через 1d3 турна на соответствующей трапеции. Подвижность +1.

Испытание Страхом

1.
Персонаж идет по коридору. Обернувшись он видит, как за ним бежить стена огня. Если он не бежит, его начинает поджаривать (+1 хит повреждений за каждый раунд, пока не бежит). Если побежал - надо пробежать 5 раундов для того, что-бы оторваться. Если Сложения не хватило и упал, испытание по прошел.

2.
Персонаж выбегает из коридора в огромную долину. Пламя вырывается из коридора и когда рассеивается, от него не остается и следа. Кругом лишь каменная пустыня и звездное небо (при чем звезды на небосводе не двигаются). Персонаж может пройти это испытание лишь постоянно двигаясь в одном направлении. Если в какой-то момент он решит, что ошибся и пойдет в другом направлении, он не успееет дойти до конца и проиграет. Если же он постоянно будет следовать одной дорогой, через несколько суток без еды и воды он увидит впереди мраморное здание.

3.
Войдя в здание он увидит в двух десятках ярдов от себя прекрасный стол с можеством различных ярств и напитков. Идя вперед он слышит шум и подняв голову видит, как на него падает потолок. Для того, что-бы пройти это испытание достаточно сделать успешный бросок на шок организма. В случае успеха, он получает стандартный шанс распознания иллюзии. В любом случае если он сделал бросок на шок организма он прошел испытание.

Войдя в комнату он может есть и пить (и очень этого хочет). Кроме него никого нет. Наевшись (остановиться трудно) он засыпает и просыпается через 1d3 таурнов на соответствующей трапеции. Сложение +1.

Испытание Мыслью

1.
Идя по коридору персонаж подходит к перекрестку. На полу изображена стрела длиной в 1 фут, которая направлена вперед. Боковые ответвления через 1 милю заканчиваются тупиками. Если идти дальше, то через одну милю опять перекресток и изображена еще одна стрела, длиной 2 фута. Боковые ответвления идут на 10 миль в сторону и так-же заканчиваются тупиками. Еще через две мили от перекрестка, на следующем перекрестке изображена стрела, на этот раз 3 фута. Боковые ответвления - 100 миль и оканчиваются тупиком. Если персонаж пройдет по этим ответвлениям хотя-бы 50 миль, он умрет от голода и жажды (испытание непройдено).

2.
Через три мили после последнего перекрестка персонаж подходит к двери. За собой он видит сгущающуюся тьму. Дверь закрыта на кодовый замок. Код можно придумать самому, а можно просто сделать одну-две проверки на int. Можно задать игроку загадку и если он ее угадает, тест на int делается с бонусом +4. Успех открывает дверь. Иначе тьма нагоняет персонажа и он считается непрошедшим испытание.

3.
Персонаж оказывается в комнате и слышит голос: “Возьми Знание”. Перед ним пять мраморных пъедисталов: на первом лежит свиток, на втором небольшая книга, на третьем хрустальный шар, на четвертом огромный, переливающийся самоцвет, на пятом череп. Если персонаж берет свиток, раскрыв его он видит, что тот пуст. Xрустальный шар при прикосновении превращается в обычный валун. Самоцвет превращается в песок, череп рассыпается в пыль. Только книга остается невредимой. Проблема лишь в том, что можно прикоснуться лишь к двум предметам. Если были допущены две ошибки, пъедисталы начинают рости (в ширину и высоту) и заполняют всю комнату, раздавив персонажа.

Если персонаж берет книгу, четыре пъедистала сдвигаются, образуя как-бы стол, а поъедистал из-под книги образует как-бы табурет. Книга написана на родном языке персонажа (но даже если он не умеет читать - он понимает все, что написано. Но это не дает ему профессию “грамота” - it`s magic!). Чтение книги так увлекает, что персонаж зачитывается ей и просыпается лишь через 1d3 турна на соответствующей трапеции. Интеллект +1.

Испытание Словом

1.
Персонаж идет по коридору. Обернувшись он видит, как коридор за ним покрывается тьмой. Снова посмотрев вперед он замечает тень, которая отделяется от стены и персонаж слышит: “УМРИ”. Тот час персонаж испытывает сильный приступ страха (это не PW:K).

Надо делать БУ (vs. spell) с учетом бонусов Мудрости. Если бросок сделан, тень исчезает. Иначе персонаж бросается назад по коридору и теряет сознание (испытание непройдено).

2.
Персонаж подходит к двери. Она не заперта. Открыв ее он оказывается в круглой пустой комнате и дверью напротив. Из двери напротив, зеркально повторяя действия персонажа появляется его двойник. Все его действия полностью эдентичны действиям персонажа. То есть персонаж не может пройти к противоположной двери. Если атакует - все атаки синхронные и наносят одинаковые повреждения. На все-про-все дается один турн. Если до этого момента персонаж не сделает одно действие (см. ниже), он теряет сознание и считается проигравшим. Нужно действие: выйти через ту дверь, через которую вошел.

Если в этой комнате оказался персонаж, у которого “по жизни” wis меньше в два раза, чем по игре, можите дать ему бросок на тест Мудрости и в случае успеха еще раз скажите, что двери совершенно одинаковые.

3.
Выйдя из симметричной комнаты игрок попадает в длинный зал. (При этом на нем появляется прекрасная одежда) На встречу ему из-за колонны выходит человек в богатых одеждах и говорит что-то вроде: “хочешь ли ты быть богатым?” и если игрок говорит “да”, предлогает идти за ним и выводит в комнату, усыпанную монетами. Встретивший спрашивает: “хочешь ли умереть богатым?”. На “да” нажимает рычаг и персонаж оказывается замурован сместе с кучей монет. Иначе выводит его в первый зал и закрывает за собой дверь.

Когда персонаж идет дальше, ему встречается другой человек с венком на шее и спрашивает: “Xочешь ли ты славы?”. На “Да” ведет по отходящему коридору и выводит на балкон. Внизу множество людей, человек с венком провозглашает что-то вроде: “Вот тот, кто достоин славы. ... “. Народ внизу ликует, выкрикивает и просит спуститься. Человек с венком говорит: “Если хочешь познать славу, спустись к ним, если нехочешь, я отведу тебя обратно в зал”. Если персонаж спускается, его начинают носить на руках, а затем постепенно кто-то оторвет кусок плаща, кто-то снимет сапог и т.д., в результате народ на столько сходит с ума, что начинает буквально раздирать персонажа на куски. Если же персонаж отказывается спуститься, человек с венком провожает его в зал и уходит.

Когда персонаж идет дальше, из-за следующей колонны выходит человек в короне. Он спрашивает: “Xочешь ли ты власти”. Если “да”, он отдает корону и проводит в соседнюю тронную комнату. Там усаживает на трон и спрашивает: “Xочешь ли управлять империей?” Если “нет”, отводит назад. Если “да”, уходит и в комнату входит большое количество народу. Они славят императора, один из них подходит и во время просьбы “а не соизволит ли Император...” вгоняет в сердце отравленный кинжал (100% смерть).

Если персонаж отверг все это, он оказывается перед сияющим источником. Отпив из него он теряет сознание на 1d3 турна и оказывается на соответствующей трапеции. Мудрость +1.

Испытание Образом

1.
Стены коридора, по которому идет персонаж исчезают и он оказывается на узком мостике (около двух футов шириной) над бездонной пропастью (страха высоты нет!). Перед ним стоит воин в доспехе с мечем. Он не пропускает персонажа, но тот может попытаться его убедить. В зависимости от того, что будет говорить игрок, DM может дать бонус плюс-минус 3 к тесту Обаяния. Попытка пройти с помощью силы автоматически обречена на провал (воин скидывает персонажа с моста в бездну).

2.
Пройдя мост, персонаж оказывается в комнате. Здесь, перед дверью стоят четыре человека (гнома, полуэльфа и т.д.). Каждый из них говорит:

Первый: Я прекрасный защитник и я готов отстоять твою жизнь, если ты возьмешь с собой меня и только меня.

Вторая(второй): Я прекрасная любовница и готова принести тебе море наслождений, если ты возьмешь с собой меня и только меня.

Третий: Я прекрасный друг и готов отдать жизнь за тебя, если ты возьмешь с собой меня и только меня.

Четвертый: Я прекрасный советчик и готов давать тебе прекрасные советы, если ты возьмешь с собой меня и только меня.
Персонаж может взять с собой только одного. Когда он заходит в другую комнату, он видит перед собой человека, который стоит в 50 ярдах от него и целится из лука. Первый пытается отбить стрелу, но промахивается. Вторая просто испугано смотрит. Третий принимает стрелу в грудь. Четвертый кричит “пригнись”, но персонаж не успевает среагировать.

3.
Если персонаж выжил, все пропадает и он оказывается на поле боя. Кругом ревут трубы, развиваются знамена. На персонаже прекрасный доспех и оружие. Вокруг него множество воинов, которые с надеждой на него смотрят. Подъезжает всадник в окровавленных доспехах и обращается к персонажу: “Милорд! Наши передние ряды дрогнули под натиском противника. Они бегут, Милорд. Противник слишком силен. Нам не выстоять, спасайтесь, Милорд”, и сказав это поворачивает коня и устремляется с поля боя. Постепенно количество бегущих увеличивается. Если персонаж в течении двух раундов ничего не предпримет, он погибнет (не пройдет испытание). Он может прокричать речь (с бонусом плюс-минус 2 в зависимости от игрока), либо ринуться в бой (дается гарантированый бонус +1). Бонус прибавляется к броску на лояльность. Если бросок упешен, воодушевленные войска разворачиваются и начинают гнобить противника. Иначе продолжают бежать, а те немногие остановившиеся смельчаки погибают. Если бой выигран, персонаж теряет сознание о полученных ран и просыпается через 1d3 турна на соответствующей трапеции. Обаяние +1.

По выходу через некоторое время их нагоняют четыре всадника:  Алгар, Тарн, Гарбит, Вентол (NPC Book)

Алгар предлогает вместе отбить у гоблинов принадлежащий ему сундук. За помощь обещает заплатить 300 золотом и все, что насобирают с гоблинов. Но сундук и заберет.

Отряд гоблинов:

       Д

    Т     Т         О - основные силы, 30 штук

       O    Д       Т - патруль, 3 шт.

    Т     Т         Д - патруль, 2 шт    (всего 48)

       Д







Гоблины: РС 6, XР=15
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Вооружение: шкуры AC 8, копья (1d6, SF=6)





Лидер и помошники: кожаный АС 6, кривые мечи (1d8, SF=5)




Гоблинская казна: 9022 cp, 2 gem (40 & 70 gp). Всего можно набрать 508 sp

После драки с гоблинами Алгар осматривает сундук. Несколько колец (prot+1, free action, 2 золотых по 500 gp), самоцветов, кинжал (+2), три маг свитка и карта. Предлогает персонажам доставить карту за 200 gp одному человеку. Объясняет, как добраться и требует на смотреть карту. Затем они уезжают.

Место, где живет Тал (тот, к кому послали) находится почти точно на севере. Нужно дойти до старой дороги и затем идти в сторону топей. Слева от дороги старый указатель и там надо повернуть в противопооложную сторону, куда он указывает. Примерно через милю можно увидеть неплохой каменный двухэтажный дом. В нем и живет Тал.

Когда персонажа уходят и если еще остались гоблины - те нападают.

Тал. Demi-vampire.
AL: TN, AC 1, PC 12  (Fly  18),  HD=10+6,  57  hp,  thac0  9,  dam  4+1d6  (ED), поражается только +3 или выше, charm, XР=12000

Выслушав предлогает пройти за ним. заводит в подвальчик, отпирает сундук и достает 200 gp (или сколько там попросили). В сундуке еще куча золота (4960 gp).

Карту просит почитать персонажам. Карта на гоблинском. Сам его знает, но свои познания скрывает - может лишь притвориться, что знает там слова “глаз, смерть, деньги, предостережение, змей.” Скажет, что местность ему знакома - дескать эти руины, которые здесь обозначены совсем недалеко (полтора дня на запад). На самом деле знает, что там написано (про василиска, который сторожит сокровища, среди которых одна из древних книг магии. Сам сильный маг и не прочь заполучить эту книгу). Предлогает персонажам переночевать, а на утро отправиться дальше. Просит, чтобы его деньги не трогали.

Если украдут деньги - догонит и потребует вернуть.

Когда персонажи пойдут к василиску, будет за ними тайно следить. Подождет их у выхода и заберет книгу.

Логово василиска:

АС 4, РС 6, HD 6+1, 31 hp, THAC0 15, dam 1d10/gaze, XP 1400

Сокровища: свиток (curse  bad luck -1), свиток клириков (dispel evil, cloak of bravery, chill metall), ожерелье (1033 gp), серебро на 7782 sp.

