Затеряный Храм Пелора

D&D 3edition. Модуль для 4 персонажей 5-7го уровня. Автор Андрей Хэй (Andrew Hay). Спасибо Эрику Ноху за устроенный конкурс, Джеймсу Брику за превосходный генератор NPC и Wizards of the Coast за систему и карту храма.  Выкачан от Demonand-а, перевод: Erl. Примечания переводчика – в скобках курсовом. Модуль местами подправлен (кое где были ошибки), в некоторых местах даны примечания переводчика, как гейм-мастера и плейтестера.



Банда орков – оборотней захватила давно забытый храм.

Приключение является победителем конкурса, устроенном Эриком Нохом в категории «Храм с привидениями»

(Когда я начал это переводить, я почему-то считал, что будет намного интереснее. Кстати, на мой взгляд требования к уровню персонажей чрезвычайно завышены – партия 7го уровня пройдет модуль и не заметит. Опыт показал, что даже при очень хорошо проработанной тактике орков, 6 персонажей 5-6 уровня справляются без особых напрягов)
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Подготовка

«Затеряный храм Пелора» это приключение совместимое с системой d20 для партии из четырех персонажей с уровнями от 5 до 7. В идеале один из персонажей должен быть клириком или паладином Пелора. Плут и рэйнжер также могут оказаться весьма кстати.

Дальнейшие описания соответствуют базовым правилам d20. Для адоптации модуля под сеттинг Грейхок (Greyhawk) ознакомьтесь с соответствующей секцией.

Предыстория приключения

Несколько лет назад орочьи армии прошли через страну, уничтожая города и поселения. Проходя через стратегически важные земли, орки устанавливали заставы. Одна из таких застав была отстроена в серебренных шахтах Чодари.

Через некоторое время люди собрали силы и начали теснить орочьи армии со своих земель. Застава в шахтах Чодари была уничтожена год назад посредством мощной магии, создавшей завал в пещере. Сотни орков оказались в ловушке – погребены заживо. Небольшая банда из 25 орков нашла вьющийся тоннель, который вывел их на поверхность, недалеко от покинутого храма Пелора, где они стали залечивать свои раны и ждать остальных выживших. Так как шахты были запечатаны, люди не возвратились в эти места и они так и остались покинутыми. Лишь караваны иногда проходят по этим землям.

Храм был осквернен при первом прошествии главной армии. В прошлом году, орки усилили его фортификации и преобразовали храм в место поклонения Груумшу (Gruumsh). Как уже было сказано, люди покинули эти места, хотя здесь таки ступает нога человека – разграбленный караван со специями и перебитый отряд приключенцев хорошее тому свидетельство. И, наконец, последний пришелец наиболее важен: месяц назад, одно бродящее существо обнаружило это поселение орков.

Злой колдун, человек – вервольф, атаковал орков. Колдун является ликантропом уже несколько лет, но его стая была уничтожена во время войны. Здесь он получил шанс получить свою собственную стаю. Он заразил 9 орков ликантропией, убил двоих, остальные 11 бежали в леса и их больше никто не видел.

Линия времени

· 16 месяцев: Орочья армия прошла через регион, оставив легион орков защищать шахты Чодари.

· 12 месяцев: Шахты Чодари запечатаны обвалом, созданным людьми.

· 11 месяцев: Небольшая группа из 25 орков нашла выход из тоннелей шахты и нашла прибежище в заброшенном храме Пелора.  Несколько месяцев не происходило ничего особенного

· 3 месяца: Появляется небольшая группа приключенцев. Все они были убиты, погибло двое орков.

· 2 месяца: Разграблен купеческий караван. Погиб один орк.

· Месяц: Человек/Вервольф и 4 его волка находят и атакуют орков. 9 орков заражены ликантропией, 2 убито, 11 бежали.

Резюме приключения

Это приключение может быть сыграно как «попутное» и ДМ может вставить его во время путешествия между городами. РС могут обнаружить (или быть обнаруженными) несколькими орками, патрулирующими окрестности храма. Поиски могут привести их к самому храму. РС могут решить уничтожить орков (как опасных и злобных созданий) или же обнаружить, что этот храм когда-то являлся храмом Пелора и партийный клирик или паладин могут решить отчистить этот храм от скверны.

Другие зацепки:

- РС могли слышать о обрушении шахты и могут быть заинтересованы в исследовании местности в поисках артефакта, затерянного во время битвы.

- РС могут быть наняты купцом, который хочет восстановить одно из близлежащих (но необитаемых) поселений и хочет убедиться в относительной безопасности окружающей местности.

- РС могли столкнуться с вервольфом ранее и теперь преследуют его здесь.

- РС могли столкнуться с 11 орками, которые бежали от оборотня.

- РС знали приключенцев, которые были перебиты орками несколько месяцев назад.

(Я вывел партию на квест следующим образом: идет война, барон Асклепий набирает ополчение. Однако партия – не простые ополченцы и в милицию не пойдут. Барон это понимает и  предлагает им найти потерянный караван из Форт-Броста. Караван ушел из Форт-Броста примерно месяц назад и больше его никто не видел. Между городами неделя конного пути, обитаемые земли в том направлении: два дня от города, в котором партия. Караван перевозил груз железа – более двух тонн и самоцветы, хотя и не очень дорогие. Стоимость всего каравана – около 4000 золотом, за возвращение обещана награда – четверть стоимости каравана. Да, около месяца назад уже был отправлен поисковый отряд – эльфийка маг, дворф – воин, халфлинг – плут и человек - жрец Пелора. Больше о них никто не слышал)

Дальнейшие сюжеты после этого приключения: 

- Это может быть обычное приключение в стиле «руби-и-коли», как событие при путешествии между городами.

- За этими событиями может последовать исследование шахт, в которых потенциально находятся несколько сотен орков (или орочих трупов).

- Если РС не уничтожили оборотней полностью, оставшиеся монстры могут последовать по следу РС, создавая им проблемы в последующих приключениях.

Краткое описание NPC
Эта секция не содержит историй и описания NPC. Полное их описание см. в секции «Описание NPC» в конце.

Оборотки (10): Обитают в храме
Исмаэль, человек оборотень (колдун 5/варвар 1)
Горрак, орк оборотень (воин 3)
Ти-Джар, орк оборотень (клирик 2)
Оортрах и Харг – орк оборотень (рейнджер 1)
Брахл, Фратир, Губранк, Тилар, Шдарс – орки оборотни (воин 1)

Волки (4) : Обитают в храме
4 волка средних размеров

Бежавшие орки (11): Могут быть обнаружены в сотне миль от храма (необязательное событие)
1 орочий воин (варвар 2)
2 орочих разведчика (рейнджер 1)
6 орочих воинов (воины 1)
(нетрудно посчитать, что 1+2+6=9. Где остальные двое? Логично предположить, что они погибли или потерялись)

Немного о NPC.

Орки в этом приключении имеют уровни и классы. Главный орк – опытный воин, шаман – клирик, разведчики – рейнджеры. Даже «пушечное мясо» тренировано, как воины. Если ДМ добавит других монстров, не забудьте добавить орочих плутов (которые будут наносить неожиданные удары своим врагам), варваров, которые будут использовать свою особенность Ярость (Rage) и волшебников, которые заранее подготовят свитки.

Также учтите, что по большей части орки тренировались вместе, как единый отряд и знают, как действовать в бою. Они знакомы с местностью и установили ловушки и прочие системы защиты. Их надо отыграть разумно: они будут отступать, если почувствуют, что пахнет жареным, чтобы затем тихо вернуться и подавить партию своим численным преимуществом.

Кроме того, орки недавно были заражены ликантропией. Они пока лишь учатся использовать свои новые способности – они могут обратиться в волков лишь во время полной луны или когда получают повреждения в бою. Животная форма дает им снижение получаемых повреждений 15/серебро ну и так далее. Стоит отметить, что их надо отыграть, как существ, которые с энтузиазмом изучают свои новые способности.

Также человеческий волшебник должен быть сыгран с максимумом его способностей, включая понимание того, когда и какое заклинание лучше применить, как использовать физические атаки вервольфа или бежать под прикрытием своих слуг и его магии.

Одна слабость, которую игроки могут использовать – это то, что враги не хотят, чтобы кто-либо бежал, зная, что здесь находятся оборотни (волшебник объяснил им, что после того, как люди узнают о ликантропах, они вернуться с большими силами и постараются всех их уничтожить). Поэтому орки атакуют в своей первичной форме (как обычные орки) и оборачиваются только если это действительно необходимо.

Адаптирование в Грейхок

Эта история может легко войти в историю королевства Грейхок со следующим дополнением: Первоначальная орочья армия шла под предводительством демона Ияза (Iuz) и вторгалась в Земли Щита (Shield Lands). Это вторжение и последующие действия людей описаны в географическом справочнике Грэйхока (Greyhawk Gazetteer). В этом случае измените некоторые предметы религии от Груумша на символы веры Ияза.

Случайные столкновения

Если вы пользуетесь случайными столкновениями, можете использовать следующую таблицу. Обратите внимание на то, что они не связаны с событиями в храме.

	d%
	Событие  (бросок или на выбор, статистики смотрите в Monster Manual)

	1-10
	1-3 орков, которые бежали из шахты, из храма или вообще с других мест. (Агрессивны против слабых врагов, бегут перед лицом превосходящих противников). [MM 146]

	11-25
	1-2 волков  (Избегают PC, атакуют только если загнаны в угол.) [MM 204]

	26-35
	1 черный медведь (Агрессивный, так как РС вторглись в его логово.) [MM 193]

	36-45
	1 медведь (Агрессивный) [MM 194]

	46+
	Маленькое безобидное животное (кролик, лиса, барсук и т.д.) [MM 193-204]



Общее о событиях

Нижеследующий текст описывает храм и область, непосредственно прилегающую к нему. Для событий храма предполагается, что оборотни уже знают о персонажах. Если же партия действует очень скрытно и ей удалось незаметно проникнуть мимо патрулирующих орков и волков (исключительно сложно, но реально), ДМ должен сделать соответствующие поправки.

Во время приключения, обстановка в комнатах может измениться в зависимости от того, на сколько неприметно двигаются РС. Дано описание комнат, а в некоторых еще и тактика битвы. ДМ может менять что захочет и когда захочет.

(В модуле отсутствует описание того, как же партия вышла на храм – он что, стоит прямо у дороги? Я решил, что нет. Во время одного из привалов – в 3х днях от Форт Броса и в 5 от города, из которого вышли персонажи есть стоянка, на которой обычно останавливаются путники – удобное место, костровище, кто-то даже маленький навес соорудил и т.д. Здесь один из персонажей замечает стрелу в дереве. Поискав они найдут и другие следы боя – вплоть до нескольких убитых и припрятанных человек – это и есть бывшие охранники каравана. С полянки есть удобный съезд в лес, где вполне могли пройти телеги и скорее всего, именно здесь они и прошли. Эта заросшая дорожка и ведет к забытому храму Пелора).

Поблизости от храма (не на карте)

Орки приняли защитную позицию. С РС могут произойти следующие события (я решил, что в пути от главной дороги до храма может быть 3 энкаунтера, и что интересно, выпала сначала сигнализация, а затем сразу два орочих рэйнджера ;-):

	d%
	Событие  (возможны многократно; бросайте или выбирайте)

	1-20
	1 патрулирующий вервольф - орочий рэйнджер в орочей форме (если противник только один, он атакует его дистанционно, если более – тихо отступает и предупреждает остальных).

	21-30
	2 патрульных вервольфа - орочих рэйнджера в виде орков (если враг всего один, они атакуют, если более, то один следует за группой, а другой возвращается в храм, чтобы предупредить остальных).

	31-45
	2 патрулирующих волка (Действуют также, как 2 оборотня в патруле.)

	46-55
	1 орк – вервольф. Воин в форме волуволка (если врагов менее 3, он атакует. Если более, крадется за партией и атакует с тыла, когда они столкнуться с кем-то еще (попадут в ловушку или вступят в бой). Перед смертью громко воет, предупреждая остальных.

	56-65
	Ловушка – яма: CR 1, 5 футов глубиной, внизу колья. Яма скрыта легкой сетью и засыпана листьями. Атакующий бросок не требуется, спасбросок на рефлексы (DC 20) позволяет избежать падения (без повреждений), Обнаружение (Search DC 20), Деактивация (Disable Device DC 5).

	66-75
	Ловушка с веревкой: Триггер выстреливает 4 болта; CR 1; каждый болт атакует с бонусом +8, повреждения 1d4 критическая рана 20/x3); Обнаружение (Search DC 20), Деактивация (Disable Device DC 10).

	76-85
	Ловушка тревоги: Триггер заставляет одну ветку с силой удариться о другую и этот звук может быть услышан в храме.; Поиск (Search DC 20), Деактивация (Disable Device DC 15).

	86-95
	Сломанный фургон с несколькими мешками отсыревших специй (уже бесполезных). Рядом лежит несколько скелетов в остатках доспехов (мертвых охранники каравана, чьи кости обглоданы животными). Добрый ДМ может позволить РС найти среди специй беладонну (помогает от верфольфов). 

	96+
	Человеческий скелет, одет в остатки кожаной брони, при нем ржавое копье. Из черепа торчит стрела.



Общий обзор храма

Большинство локаций храма находятся внутри. Все комнаты имеют примерно одинаковые характеристики, если не указано обратное. Характеристики:

- Храм в хорошем состоянии (отремонтирован)
- Внешние стены сложены из камня
- Потолок, пол и внутренние стены сделаны из дерева.
- Потолок высотой 10-12 футов
- Внутренние двери сделаны из дерева и могут запираться изнутри (небольшой железный засов). Наружная дверь окована железом.
- Арки и дверные проемы высотой 8 футов.
- Окна открыты (отмечены на карте)
- Единственный источник тепла – небольшой камин на втором этаже. Он используется для приготовления еды (еду готовит только человек)

Первый уровень
1. Вход
Вы находитесь на лесной поляне. С севера лес отступает, открывая вид на невысокую каменную стену. В этой стене есть двустворчатые ворота, за ними другая поляна. Тропа ведет через ворота в здание, стоящее на краю этой поляны. В центре поляны невысокое круглое каменное строение, за ним - крепкая трехэтажная постройка из камня, почти со всех сторон окруженная лесом.

Если партия осматривает здание более внимательно:

Здание выглядит довольно крепким – около 120 футов шириной, отстроено из камня. Камни в хорошем состоянии. Здание состоит из трех этажей. Крыша заостренная, как будто на ней должно находится какое-то навершие. Возможно, когда-то это здание было храмом.

Знание религии (Knowledge [religion] DC 25) может дать понять, что ранее это был храм Пелора. Не раскрывайте сущность «здания» сразу без попыток сделать это со стороны РС.

Каменная стена

Стена сделана из отдельных камней и имеет высоту четыре фута и шириной около пяти футов.

Ворота

Железные ворота высотой 4 фута свободно двигаются на петлях. Местами все заросло высокой травой.

Поляны, трава

Большая поляна примерно 140 футов длиной и 80 футов шириной. Маленькая поляна на севере примерно 80 футов диаметре вокруг колодца. Обе поляны заросли сорняками и травой, высотой до трех футов. Тропа ведет через заросли от ворот до здания впереди.

Тропа

Тропа шириной от одного до двух футов из притоптанной травы. Очевидно, что по ней кто-то ходил.

Любой персонаж с навыком следопыта (Track feat) может сделать бросок на знание природы (Wilderness Lore DC 20), чтобы узнать о этой тропе больше: тропа протоптана обутыми людьми или гуманоидами, идущими в одну колонну, несколько раз в день.

Колодец

Окружен невысокой каменной стеной и находится в хорошем состоянии. Длинная веревка одним концом привязана к ведру, другой – к железному крюку у колодца.

Колодец наполнен чистой водой из подземного источника, 50 футов под уровнем воды. Длина веревки – 55 футов. И веревка и клюк могут выдержать вес человека.

Когда РС входят в область, ДМ делает секретный броско на наблюдательность (Spot DC30), чтобы увидеть – заметить ли они спрятавшегося охранника (Нивар, воин 1) в лесу.

Если РС не предпринимают каких-либо особенных действий, охрана замечает их автоматически и предупреждает остальных (вероятно, предупреждение звучит, как громкое завывание, но не волчье). Это предупреждение не позволяет оборотням подготовить засаду, описанную сразу после этого абзаца, но теперь они готовы к тому, что кто-то войдет в храм или будут преследовать РС, если те решат отступить.

Засада!

Если орки уже знали о приближении РС, например, во время случайных событий, то они уже подготовились и ждут в засаде, спрятавшись в лесу вокруг колодца. У них есть подготовленный план засады. План очень прост – когда РС войдут в область 1, атаковать их с минимальным риском для себя. Некоторые орки желают испытать свои новые способности ближнего боя  в форме полуволка:

(Эта идея пришла ко мне в голову только сейчас: орки могут стрелять с деревьев!!! А после получения повреждений обернуться в полуволков – и пусть тогда партия их «выкуривает», как может ;-) Эх, жаль мне сразу эта идея в голову не пришла. Да, за стрельбу с дерева можно давать пенальти, например, -2 за стрельбу из неудобного положения)

Раунды 1 и 2:

* 4 воина (Бруухл, Фратир, Гибранг и Тилар) и 2 рэйнджера (Оортрах и Харг) начинают обстреливать партию (целясь в первую очередь с наиболее бронированных персонажей; когда они узнают, кто в партии может использовать заклинания или молитвы, они переключаются на них. Если маги используют заклинания типа Щит (Shields) и Защита от Стрел (Protection from Arrows), орки переключаются на другие цели).

* Горрак (воин 3) и Ти-Джар (клирик 2) наблюдают за битвой и атакуют, когда потребуется. Они также указывают цели лучникам.

* Невар (воин) остается недалеко от ворот, чтобы закрыть их и отрезать путь к отступлению.

* Сдарз (воин) ждет в резерве в комнате 2

* Исмаэль (колдун/варвар) в храме, занят своими делами.

Раунд 3:

* Ти-Джар и от 1 до 3 воинов вступают в бой в форме полуволков. (как-то не сочетается это с тем, что автор писал ранее – значит, орки – вервольфы могут превращаться когда угодно, а не только при полной луне или при получении повреждений. Кроме того, это нарушение приказа вожака. Так что будем считать, что орки начнут обращаться только потеряв ¼ хитов или увидав смерть своего собрата. Обращение – стандартное действие, провоцирует атаку при возможности, так что перед обращением орк отойдет на 5 футов от РС)

* Рейнджеры продолжают дистанционные атаки

* Горрак, Невар и Сдарз продолжают наблюдать или при удачной возможности атакуют магов и жрецов.

* Исмаэль заслышав битву смотрит на происходящее через окно.

Раунд 4:

* Если атака идет исключительно плохо, орки отходят для перегруппировки в «6». Если это невозможно, то в комнату «18». (у мня орки отступили в лес, чтобы вернуться в дом ночью.)

* Исмаэль может вступить в битву, атакуя магией из окна (magic missile, Melf’s acid arrow, жезл), либо помогая оркам (например, заклинанием Mage Armor) и т.п.

* Исмаэль может приказать волкам помочь атакующим, либо приказать, чтобы они отрезали путь к отступлению РС.

Продолжение (или модификации) определяются действиями РС. Если РС слишком легко разбираются с орками, просто добавьте несколько лечащих молитв или свитков орочему шаману.

Орки отступают, если все действительно плохо. Они могут пробежать через дверь, затем забаррикадировать ее. Они могут обратиться в волчью форму и бегать со скоростью 50 футов. Не забывайте, что у колдуна навык «Бег», который позволяет ему бегать со скоростью в 5 раз выше скорости обычного перемещения и может комбинировать это со своей и без того повышенность скоростью (40 футов в форме полуволка и 50 футов в форме волка)

2. Вход
Вы стоите в прихожей здания. Комната имеет размеры 40 на 40 футов, с высокими потолками и винтовой лестницей, ведущей на второй этаж. Арки в севере и западе ведут в другие комнаты и имеется довольно крепко выглядящая дверь в восточной стене.

Это место также хорошо для засады. Неплохое сочетание эффекта бонуса атаки с более высокого положения и частичного укрытия  за счет перил.

В случае, если вервольфы не знали о приближении партии, здесь находится один охранник – Бруухл.

3. Оскверненный алтарь

Вы находитесь в комнате 40х40 футов, освещаемой через окна на южной и западной стене. Возвышение у северной стены когда-то было небольшим алтарем. Пол усыпан осколками камня и на стене нарисован огромный жутко выглядящий глаз. Два кроваво-красных копья прислонены к северной стене.

В комнате две арки – одна ведет ко входу в здание, вторая ведет на север и выходит в коридор.

РС могут попытаться единожды проверить свои знания Религии (Knowledge religion) и узнать следующее:

(DC 18) Глаз, нарисованный на стене означает «Одноглазого» или Груумша – божество орков. Нарисовано кровью (По моему, это и так понятно, поэтому я бы значительно снизил DС, примерно до 13).

(DC 20) Копья являются «святыми предметами» и являются орочьими религиозными символами. Они красные потому, что вымочены в крови.

(На то, чтобы распознать кровь на копьях или стене я бы дал чек алхимии с DC 12)

Отдельный бросок на Знание религии (Knowledge religion DC 20) даст понять, что разбросанные камни – остатки алтаря, посвященного Пелору. (Я бы дал бонус +5 жрецу или паладину Пелора)

Копья являются мастерской работой (Masterwork) и орки будут драться до смерти, чтобы вернуть их.

4. Комната с лестницами
В к комнате 30 футов шириной и 50 футов длинной. Несколько окон находятся на западной и северной стене. Из них открывается вид на лес.

На южной и восточной стене двери. Две лестницы находятся у восточной двери, одна ведет вниз, вторая – вверх.

На стене два железных кольца с факелами. РС могут забрать оба.

5. Коридор и обеденная комната.

Заметьте, что эта секция отдельно описывает коридор и столовую. 

Коридор: шириной 10 футов, 80 футов длинной. Арки на юго-западе, северо-востоке, юго-востоке. На северо-западе дверь.

Столовая: 
В комнате 30 на 40 футов, в центре большой стол. Два окна открывают вид на лес с севера и востока. На столе лежат старые кости и гниющее мясо.

Арка на юге ведет в прихожую, за ней видна дверь на улицу. В центре восточной двери находится дверь.

Поиск (Search DC 20) позволит найти нож, воткнутый в стол снизу. Это обычный нож и по боевым характеристикам подобен кинжалу.

Еда гнилая и непригодна в пищу. Кости от небольших животных, хотя самое большое может быть человеческим бедром (может использоваться, как малая дубина – 1к4 баллов ударных повреждений) (Я просто фигею от «доброты» автора этого модуля – вот и оружие подкинул – целую косточку и ножик ;-).

Также здесь стоят несколько пустых бутылок и пустая (или разбитая) бочка из под вина.

6. Балкон

Балкон на восточной стороне здания 30 футов шириной и по длине соответствует ширине всего здания, то есть, 80 футов. Земля у основания усыпана разбитыми горшками, в которых ранее выращивались растения. Однако, горшки были разбиты, а растения давно умерли.

В восточной стене есть дверь, которая ведет в здание. Две лестницы ведут из балкона в лес.

Если оборотни не знают о партии, то здесь находятся 1-2 орка в орочем облике, играющих в кости или занятых едой.

Волки (двое) также лежат здесь и наслаждаются солнцем.

Основание балкона: Воздух в основании холодный и влажный, с запахом плесени.

7. Винный погреб

Это L-образная комната грубо 30 на 30 футов, воздух в ней такой же влажный, как и в других подвальных помещениях.

Главная особенность этой комнаты – большая деревянная бочка, укрепленная у дальней стены.  Бочка укреплена на металлической, механической конструкции, зафиксированной на восточной каменной стене.

Единственная дверь находится в западной стене.

Без особого труда можно понять, что бочка – большая винная бочка. Уже пустая. А вот назначение механической структуры гораздо более интересно. Проверка мудрости (DC 25) дает понять, что оно позволяет вращать бочку для смешивания содержимого (Мда... Тут максимум DC 20). Будучи демонтировано, это устройство будет весить 300 фунтов и на открытом рынке его можно будет продать за 500 золотых. Демонтаж можно произвести с помощью инструментов из комнаты 8.

8. Склад инструментов

В этой комнате много маленьких инструментов, некоторые из которых сломаны. Здесь много больших воротов, молоточков, пил и трубок. Воздух здесь более застоявшийся, чем в прочих подвальных помещениях.

Имеются двери в восточной и северной стене.

Все инструменты обычного качества. Здесь как минимум 3 ворота (похоже, в оригинале автор имел ввиду гаечные ключи. А какой номер? Кстати, кто подскажет, когда появилась резьба и гайки? Веке в XIX, кажется...), 2 зубчатых колеса, молоток, большая пила, маленькая пила, несколько трубок разной длины и небольшой сломанный деревянный табурет. Также имеются шнуры разной длины, несколько дюжин гвоздей и несколько досок.

9. Вход в подвал

Первая вещь, которая обращает на себя внимание – это затхлый воздух подвала. Воздух влажный и холодный, заставляет вас одновременно чихать и кашлять.

Большая железная стойка с вином прикреплена на восточной стене. Несколько разбитых бутылок лежат на полу, но дюжина бутылок еще лежит на месте. (Ох, сомневаюсь я что-то сильно, что вино пережило сначала нашествие армии орков, а затем в течении 11 месяцев 25 орков до них не добрались... Наверно, орки не пьют вино.)

В общем и целом здесь 14 бутылок вина. С разным качеством. На приличном рынке за 10 из них дадут 1к10+5 золотых за каждую, а за 4 остальных бутылки по 1к10+20 золотых за каждую. Все бутылки хрупкие и весят полтора фунта.

Второй этаж
10. Жилая комната

Вы входите в комнату размером примерно 20 на 30 футов. Несколько больших одеял скиданы в центре не то в виде лежбища, не то в виде гнезда. На северо-западе кучей лежат несколько доспехов, оружия и прочего снаряжения. Камин находится в юго-восточном углу комнаты. Судя по запыленности дров, он не использовался уже очень давно. (Об оружии говориться, но на виду никакого оружия нет. Добавьте к описанным ниже доспехам пару копий и, скажем, короткий лук.)

Дверь в северной стене выходит на балкон. Еще две двери находятся в южной комнате. Ступеньки на востоке ведут вниз, на первый уровень. (Вероятно, автор неправильно глянул на карту – эти ступеньки ведут в жилые комнаты, находящиеся в северо-восточной части здания, так как попасть в них иначе НЕВОЗМОЖНО. Возможно, комнаты  предназначались для слуг и вели из кухни, что, в общем, естественно. То есть, иными словами, в комнате «10» ступенек нет. Волки, которые отдыхают здесь могут приходить через открытые двери через комнату 14.)

Здесь отдыхают волки и если все спокойно, их здесь 1 или 2.

Для каждого РС, который займется поиском сделайте один бросок на поиск (Search) и сравните со следующим (не кумулятивно, то есть, если что-то найдено, это нельзя найти еще раз):

· (DC 1) 2 кожаных доспеха, 1 доспех из клепаной кожи (в оригинале было: 2 suits of leather armour, 1 suit of leather armour)
· (DC 1) 5 больших одеял, на них длинные волосы (волки устроили здесь свое гнездо)
· (DC 10) 1 плащ и 1 накидка, лежащие смятыми на полу. 
· (DC 14) 1 комплект симпатичных браслетов из серебра. (не магические; стоят 10 gp) 
· (DC 17) 1 маленький мешочек камней для пращи (18) 
· (DC 22) 1 кинжал в старых ножнах

11. Пустая комната

Внимание: в северной двери ловушка!

Вы входите в маленькую комнату 10 на 15 футов.  Как и в прочих комнатах этого здания, внешняя стена сделана из камня в то время, как внутренние сделаны из дерева. Эта комната пуста.

В комнате две двери – северная и южная – прямо в центре стен.

Обе двери открываются внутрь комнаты. На северной двери ловушка изнутри: как только дверь открывается, 3 арбалета стреляют в открытую дверь (CR 1, каждый болт атакует с бонусом +8 и наносит повреждения 1к6, критическая рана на 20/х3). Поиск (Search DC 28); Деактивация (Disable Device DC 25). 
Здесь находится небольшой каркас, на котором укреплены 3 легких арбалета, а также веревка и рычаг.

12. Комната Исмаэля

Заметьте, что дверь заперта с помощью заклинания Hold Portal.

Открыв дверь вы оказываетесь в узкой комнате 20 футов в ширину и 60 в глубину. Стол со сломанной ножкой стоит в середине комнаты, на западной и восточной стене укреплены книжные полки. Некоторые из этих книг разорваны, некоторые разбросаны по полу.

Единственный выход из комнаты – северная стена.

Ранее это была маленькая библиотека. РС могут набрать до 12 книг по истории (я бы порекомендовал делать так: Знание истории DC 10, за каждые 2 балла выше 10 персонажи находят одну стоящую книгу, но не более 12 книжек). Общая стоимость всех этих рукописных книг составляет 1к20+200 золотых, общий вес – 12 фунтов (соответственно около 20 золотых за книгу и вес каждой книги 1 фунт).

Под столом небольшая лежанка, на которой колдун спит. Он всегда запирает дверь на заклинание Hold Portal.  Хотя это наиболее безопасная комната, поэтому колдун не торопится переселиться в комнату шамана. Невзирая на это он старается защитить эту комнату, как только может.

Обычно колдун находится здесь, но ценности свои он здесь не хранит.

13. Комната Горрака.

Заметьте: На двери может находиться «сигнализация»!

Вы сходите в комнату, глубиной 30 футов и 12 футов шириной (интересно, судя по карте размеры этой комнаты соответствуют размерам комнаты 12, которые составляют 20 х 60 футов. Так что я бы сделал размеры обеих комнат 10х30 футов). В южном углу комнаты находится матрас, рядом с ним куча грязной одежды. 

Единственный выход из этой комнаты находится на северной стене.

Горрак спит в этой комнате (конечно, если партии удалось незаметно миновать всех прочих орков и дело происходит ночью). Если он в комнате, то он устанавливает простейшее устройство «сигнализации» на двери: на ней находится железная цепь, которая позволяет открыть дверь всего на 8 дюймов, чтобы ее порвать после этого требуется проверка Силы (DC 25). (Вообще-то это по сложности примерно соответствует сложности выламывания очень серьезной двери, так что я бы снизил DC хотя бы до 20). В то же время попытка открыть дверь, роняет большую металлическую трубу, которая падает на лист металла. Сложность обнаружения ловушки (Search DC 25), Деактивация (Disable Device DC 25).

Горрак хранит здесь два маленьких самоцвета (лунный камень – 70 золотых и гранат – 130 золотых), серебряный амулет с пятью зелеными полудрагоценными камнями в виде звезды с черным камнем в центре (275 золотых) и 125 золотых в кожаном мешочке под половицей и матрасом. Сложность поиска (Search DC 30), если персонажи обыскивают именно пол, дайте им бонус +10.

14. Пустая комната

Пустая комната размером 10 на 10 футов.

Здесь две двери – на север и на юг. (Обратите внимание, если волки хотят иметь возможность спать в комнате «10», то обе двери в этой комнате должны быть приоткрыты или же легко открываться в обе стороны, если волки очень умные.)

15. Люстра
Вы наверху винтовой лестницы. Перегнувшись через перила вы можете увидеть входную дверь снизу. Над вашей головой висит хрустальная люстра, подвешенная к потолку. (Хрустальная люстра? Здесь? И не разграблена? НЕ ВЕРЮ! Лучше уж просто колесо с оплавившимися свечами или подставками для факелов.)

Отсюда можно выйти на север и на запад. В северной стене две двери. Лестница вниз ведет на первый этаж.

Сама люстра:

Огарки длинных свечей находятся по периметру люстры. Просто так до них не добраться, в то же время должен быть какой-то прибор, который позволяет зажигать свечи.

Здесь лежит длинный металлический прут, назначение которого неясно. Сама люстра укреплена выше человеческого роста на 5 футов.

Общий вес люстры всего 30 фунтов (хотя она очень громоздкая) и в ее текущем состоянии она стоит около 900 золотых. Однако если РС потратят 200 золотых на отчистку и замену некоторых сломанных кристаллов, ее цена поднимется до 2000 золотых. (Что-то автор уж больно расщедрился – 200 золотых добавили, 1100 прибыли получили – или поднимайте цену не ремонтированной люстры или снижайте цену отреставрированной. Рекомендую: 900 за люстру, 200 за ремонт и 1300 окончательная цена).

16. Жилые комнаты
Заметьте, все четыре (три) комнаты описаны под номером 16. Здесь живут 6 орков. (Ну да, комната под номером 16 вообще необитаема, а речь идет о комнатах выше, в которые можно попасть только через кухню. Или орки пробили одну из внутренних стен, чтобы можно было быстрее сообщаться?)

В каждой из трех комнат 10х10 по две кровати. Орки могут находиться здесь в любое время (конечно, если они небыли предупреждены о появлении РС ранее).

Под кроватями лежит разное снаряжение, в общем это 14 копий, 2 комплекта кожаной брони, 2 комплекта клепаной кожи, 1 большой металлический щит (все это видно без поиска). (Интересно, для кое-каких предметов, лежащих на виду  автор устанавливал DC 1, а тут лежит под кроватями – не на виду – и бросок делать не надо. Мдя... В общем, даешь DC 5! )

Поиск (Search D 20) в самой западной комнате: небольшой мешочек с 50 золотыми, вшитыми в матрас.

Поиск (Search D 25) в средней комнате: маленькая бутафорская драгоценность, стоимостью 2 золотых, спрятана внутри одеяла.

Третий этаж

17. Жилая комната

Вы входите в комнату  60 футов длинной, разделенную надвое лестницей, ведущей вниз. В самой широкой части комната шириной 25 футов.

У восточной стены находятся две лежанки. В южной стене две двери, лестница ведет на второй этаж.

Два рэйнджера по очереди ночуют здесь или находятся на балконах. Они предпочитают этот этаж, так как с него можно быстро добраться как до окон, так и до балконов. (Не знаю, где на карте автор увидел окна, так что можете считать, что орки их здесь вырубили, например, на восточной стене. Но в этом случае считается, что все стены третьего этажа – деревянные, но это, в общем, обычное явление).

К восточной стене привязана веревка (длина 12 футов). В случае необходимости по ней можно спуститься на балкон первого этажа.

18. Комната жрецов
Вы в самой большой комнате, которую видели в этом здании – 60 на 30 футов. Обстановка здесь на довольно высоком уровне. Здесь имеются длинный диван, несколько стульев и прекрасный стол.

На северной стене две двери.

Это комната используется шаманом. Он выбрал наиболее богатую комнату несмотря на то, что в ней есть окна и две двери, что делает ее защиту сложным делом. (Опять же, не вижу я здесь окон. Предлагаю считать, что окон здесь нет вообще)

Так как это самая большая комната, она используется, как общая комната. Большая часть «добычи» находится именно здесь. Заметьте, что большая часть того, что есть здесь не имеет большой ценности персонально для орков, так как то, что они могли утаить они уже утаили (кроме денег).

ДМ может свободно внести сюда некоторое незначительное снаряжение, необходимое персонажам. Это снаряжение могло появиться здесь после уничтожения орками предыдущей группы приключенцев, которые были гораздо менее опытными, чем РС, соответственно и их имущество будет более дешевым. По умолчанию, у дивана кучей сложено следующее снаряжение:

- 2 комплекта клепаной кожи
- дворфские латы (platemail) (нет platemail в РНВ – пусть будет Banded mail).
- роба (вся в крови, с дырками от стрел)
- 4 набора стандартной одежды
- дворфский топор (dwarven axe)
- 2 колчана стрел, колчан болтов
- 4 мешочка с монетами: два мешочка по 100 золотых и два по 100 серебряных. (Подумайте: орки могли разделить их ровно на 100? Или они хотят разделить их так, чтобы быть уверенными, что никто не утаит ни монетки?)

(У меня устойчивое ощущение, что партия – Миалли, Тордек, Йохан и Линда ;-)

 В потолке находится тайник первых жителей храма. Сложность поиска (Search DC 32) (Да фиг его партия найдет с таким DC!!!). Тайник содержит магический мешок (bag of holding), в нем:

- Символ веры Пелора (солнце, изготовленное из золота). Стоимость 500 золотых, так как сделан из золота и является прекрасной работой, клирик Пелора может купить его за 750 золотых (если оценивать работу по массе золота, то такой символ весит 10 фунтов, так что я бы посоветовал либо снизить его стоимость раз в 5, либо добавить драгоценных камешков в оправу. Лично я более склоняюсь к первому варианту)
- 150 золотых
- Самоцветы стоимостью 50, 100 и 200 золотых (в оригинале отсутствуют названия камней, посему предлагаю назвать их соответственно кровавик, аметист и серебренная жемчужина)
- Кинжал прекрасной работы (masterwork)
- Свиток, содержащий 3 жрических заклинания (regeneration, raise dead, mass heal) 
- Письмо от регионального архиепископа на некоторые религиозные и политические темы.

19. Плоская крыша

Заметьте, что область «19» относится скорее ко второму этажу, чем к третьему. Это два сегмента балкона, разделенные толстой стеной.

Балконы идут вдоль второго этажа, открывая прекрасный обзор окружающего леса. Перила (сплошные) сделаны из твердого дуба, 4 фута в высоту, что создает прекрасное укрытие. Здесь нет потолка и над головой открытое небо (или я не понял карту или одно из двух – если это балконы второго этажа, то над ними ЕСТЬ крыша.)

Здесь есть несколько дверей и окон, ведущих в здание.

Если РС сумели добраться до сюда необнаруженными, на балконе будет как минимум 1 охранник (Фратир). Он находится на балконе большую часть времени.

Также заметьте, что обе секции отделены друг от друга. В обоих секциях есть маленький тайник с оружием (Поиск DC 12, раз уж автор говорит «тайник»), в каждом 5 обычных копий и деревянный щит (маленький, надо полагать)

Что дальше?

После того, как РС освободят храм, он может стать их базой операций и местом жительства. Последователи Пелора могут потребовать восстановления храма и возвращении его на службу религии.

Статистики NPC
(Я модифицировал некоторые умения, так как бонус в полранка – это фигня какая-то. Собственно, часть ранков с умений cross-classes удалена и перемещена на что-либо более подходящее. Например, у Исмаэля было полранка на знание Религии – я их убрал и назначил на алхимию.)

Исмаэль, мужчина человек  вервольф Sor5/Bbn1: CR 8; Размер: M (5 футов, 5 дюймов ростом); HD 5d4 + 1d12; hp 25; Инициатива: +0; Скорость:  40 футов (бег на 5x); AC 12; Атака: +4 ближний бой или +3 дистанционная; SV Fort +3, Ref +1, Will +4; AL CE; Str 12, Dex 11, Con 11, Int 17, Wis 10, Cha 13. 

Знает языки: Всеобщий, Драконов, Гноллей, Орочий. 

Умения и навыки: Alchemy +8, Balance +2, Concentration +8 (+12 когда благодаря навыку), Handle animal +4, Hide +3, Intuit direction +2, Knowledge (arcana) +10,  Listen +5, Move silently +0, Search +4, Sense motive +2, Spot +7, Tumble +2, Wilderness lore +4; Toughness, Track, Combat casting, Run. 

В форме волка или полуволка: HD 5d8 + 1d12 + (6x2); hp 50; Инициатива: +6; Скорость:  50 футов; AC 18; Атака: +5 ближний бой  или +5 дистанционная или укус +5; Повреждения как оружием или заклинания или укус 1d6+2; SV Fort +7, Ref +7, Will +0; Str 14, Dex 15, Con 15, Int 17, Wis 10, Cha 13 

Умения и навыки: Blind-Fight, Improved Initiative, Weapon Finesse (укус) 

Имущество: 
Прекрасный скиматр (scimitar, masterwork; как человек: атака +5; повреждения 1d6+1; критические раны 18-20/x2. Как полуволк: атака +6; повреждения 1d6+2; критические раны 18-20/x2.) 
Короткий лук, прекрасной работы (shortbow, masterwork; как человек: атака +4; повреждения 1d6; критические раны 20/x3. Как полуволк: атака +6; повреждения 1d6; критические раны 20/x3.) 
Колчан: 8 серебряных стрел, 12 обычных стрел
2 снадобья лечения средних ран (cure moderate wounds potions)
Жезл магических снарядов (wand of magic missles  - 1 уровень, 12 зарядов) 
Кольцо защиты +1 (ring of protection +1)
Амулет натуральной брони (amulet of natural armour +1)
в кошеле 20 pp, 20 gp
Заметьте, что основные свои деньги - 320pp и 400gp он прячет где-то в лесу.

(лично я бы забрал у него амулет естественной брони – все равно как оборотню он ему нафиг не нужен, а жезл ММ переделал на созданный с использованием магии 3го уровня, то есть, выпускающего по 2 магических снаряда за раз. Зарядов может быть также 12).

Заклинания колдуна в день (6/7/4): 
0 уровень – Dancing Lights, Ghost Sound, Mage Hand, Prestidigitation, Ray of Frost, Read Magic. 1й уровень – Feather Fall, Grease, Magic Missile, Mage Armour, Sleep, Hold Portal, Shield.  2й уровень – Melf’s acid arrow, Glitterdust, Detect Thoughts, Invisibility. 

Стратегия: 
Он сразу оценивает силы партии. Если они выглядят слабыми, он просто распоряжается, чтобы их снаряжение было захвачено. Если они покажется сильными, он будет действовать более осторожно. Обычно он действует на расстоянии (атака магией издалека или из лука).

Если РС покажутся серьезными, он попытается их остановить любой ценой: использование Shield на себя, Mage Armour на союзников, Grease на пол, Hold Portal на двери и прочие заклинания непосредственного нападения.

Он обернется в облик полуволка только при необходимости добавить хитов. Однако, он постарается не делать этого, так как знает, что если весть об оборотне разнесется по округе, сюда придет большое количество охотников и ему не поздоровится (он использует заклинание Detect Thoughts, чтобы понять, что у партии на уме).

При необходимости он использует заклинание невидимости и убегает, используя своих волков, как прикрытие.

Горрак, мужчина орк вервольф Ftr3: CR 3; Размер: M (6 футов, 2 дюйма ростом); HD 3d10+9+3; hp 35; Инициатива: +2 (+2 Dex); Скорость:  30 футов; AC 15 (+2 Dex, +3 Клепаная кожа); Атака: +7 ближний бой или +5 дистанционная; SV Fort +6, Ref +3, Will +1; AL CE; Str 19, Dex 14, Con 17, Int 10, Wis 11, Cha 7. 

Знает языки: Орочий. 

Умения и навыки: Balance +3, Hide +4, Knowledge (nature) +2, Listen +0, Move silently +2, Spot +2, Wilderness lore +1; Improved unarmed strike, Point blank shot, Quick draw, Toughness. 

В форме волка или полуволка: HD 3d10+15+3; hp 44; Инициатива: +8; Скорость:  50 футов; AC 18 (волк), 21 (полуволк) (+4 Dex, +4 Естественный, +3 Клепаная кожа); Атака: +8 ближний бой  или +7 дистанционная или укус на +8; Повреждения как оружием или укус 1d6+5; SV Fort +7, Ref +6, Will +0; Str 21, Dex 18, Con 21, Int 10, Wis 11, Cha 7 

Умения и навыки: Blind-Fight, Improved Initiative, Weapon Finesse (укус) 

Имущество: 
Большой топор +1 (Greataxe +1; как орк: атака +8; повреждения 1d12+7; критические раны 20/x3. Как полуволк: атака +9; повреждения 1d12+8; критические раны 20/x3) 
Клепаная кожа (studded leather armour)
Тяжелый арбалет (heavy crossbow; Как орк: атака +5; повреждения 1d10; критические раны 19-20/x2. Как полуволк: атака +7; повреждения 1d10; критические раны 19-20/x2.) 
Колчан, в нем 20 обычных болтов 
2 флакончика алхимического огня (jars of alchemist’s fire)
Кинжал +1 
25 gp, 37 sp 

Ти-Джар, мужчина орк вервольф Clr2: CR 2; Размер: M (5 футов, 7 дюймов ростом); HD 2d8+2; hp 16; Инициатива: +2 (+2 Dex); Скорость:  30 футов; AC 16 (+2 Dex, +4 мифрильная кольчуга); Атака: +4 ближний бой или +3 дистанционная; SV Fort +4, Ref +2, Will +4; AL LE; Str 16, Dex 15, Con 12, Int 11, Wis 12, Cha 12. 

Знает языки: Орочий. 

Умения и навыки: Concentration +3, Craft +5, Hide +2, Listen +1, Move silently +2, Scry +3, Spot +1; Track. 

В форме волка или полуволка: HD 2d8+6; hp 17; Инициатива: +8; Скорость:  50 футов; AC 18 (как волк), 22 (как полуволк) (+4 Dex, +4 Натуральный, +4 Мифрильная кольчуга); Атака: +5 ближний бой  или +5 дистанционная или укус на+5; Повреждения как оружием или заклинаниями или укус 1d6+4; SV Fort +5, Ref +6, Will +1; Str 18, Dex 19, Con 16, Int 11, Wis 12, Cha 12 

Умения и навыки: Blind-Fight, Improved Initiative, Weapon Finesse (укус) 

Имущество: 
Боевой топор прекрасной работы (battleaxe, masterwork; Как орк: атака +5; повреждения 1d8+3; критические раны 20/x3. Как полуволк: атака +6; повреждения 1d8+4; критические раны 20/x3.) 
Мифрильный доспех (mithril shirt АС 4) – В свое время был захвачен у эльфа, два эльфийских уха вдеты в звенья кольчуги.) 
12 gp, 14 sp 

Клирические заклинания в меморайзе (4/4): 
0й уровень – Cure minor wounds, Detect Magic, Resistance, Virtue. 
1й уровень – Bane, Cause fear, Cure light wounds, Summon Monster I. 
Следующие характеристики применимы к обоим орочим разведчика:

Оортрах/Харг, мужчина орк Rgr1: CR 1; Размер: M (5 футов, 6 дюймов ростом); HD 1d10+1; hp 11; Инициатива: +3 (+3 Dex); Скорость:  30 футов; AC 15 (+3 Dex +2 кожаная броня); Атака: +6 ближний бой или +4 дистанционная; SV Fort +3, Ref +3, Will +1; AL LE; Str 20, Dex 17, Con 12, Int 12, Wis 12, Cha 9. 

Знает языки: Гнолльский, Орочий. 

Умения и навыки: Climb +9, Diplomacy +0, Handle animal +1, Hide +3, Intimidate +1, Knowledge (religion) +3, Listen +1, Move silently +7, Spot +1; Point blank shot, [Track]. 

В форме волка или полуволка: HD 1d10+3; hp 13; Инициатива: +7; Скорость:  50 футов; AC 19 (волк), 21 (полуволк) (+4 Естественный, +5 Dex, +2 кожаная броня); Атака: +7 ближний бой  или +6 дистанционная или укус на +7; Повреждения как оружием или укус 1d6+6; SV Fort +7, Ref +7, Will +0; Str 22, Dex 21, Con 16, Int 12, Wis 12, Cha 9 

Умения и навыки: Blind-Fight, Improved Initiative, Weapon Finesse (укус) 

Имущество: 
Длинный меч (Longsword; как орк: атака +6; повреждения 1d10+5; критические раны 19-20/x2. Как полуволк: атака +7; повреждения 1d10+6; критические раны 19-20/x2.) 
Длинный лук (Longbow; как орк: атака +4; повреждения 1d8; критические раны 20/x3. Как полуволк: атака +6; повреждения 1d8; критические раны 20/x3.) 
Кожаный доспех (Leather armour) 
1d6 sp 

Для всех пяти воинов используются следующие характеристики:

Бруухл/Фратир/Губраг/Тилар/Сдарз, мужчина orc Ftr1: CR 1; Размер: M (5 футов, 11 дюймов ростом); HD 1d10+1; hp 11; Инициатива: +1 (+1 Dex); Скорость:  30 футов; AC 13 (+1 Dex, +2 кожаный доспех); Атака: +5 ближний бой или +2 дистанционная; SV Fort +3, Ref +1, Will -2; AL NE; Str 18, Dex 13, Con 12, Int 8, Wis 7, Cha 8. 

Знает языки: Орочий. 

Умения и навыки: Hide +3, Listen +0, Move silently +1, Spot +0; Alertness, Combat reflexes. 

В форме волка или полуволка: HD 1d10+3; hp 13; Инициатива: +7; Скорость:  50 футов; AC 17 (волк), 19 (волуволк), (+4 Натуральный, +3 Dex, +2 кожаный доспех); Атака: +6 ближний бой  или +4 дистанционная или укус на+5; Повреждения как оружием или укус 1d6+2; SV Fort +7, Ref +7, Will +0; Str 20, Dex 17, Con 16, Int 8, Wis 7, Cha 8 

Умения и навыки: Blind-Fight, Improved Initiative, Weapon Finesse (укус) 

Имущество: 
Длинный меч (Longsword; Как орк : атака +5; повреждения 1d10+4; критические раны 19-20/x2. Как полуволк: атака +6; повреждения 1d10+5; критические раны 19-20/x2.) 
Длинный лук (Longbow; Как орк: атака +2; повреждения 1d8; критические раны 20/x3. Как полуволк: атака +4; повреждения 1d8; критические раны 20/x3.) 
Кожаный доспех (Leather armour) 
1d6 sp 

Волки (4), Размер средний: дикое животное: CR 2; HD 2d8+4; hp 15, 14, 12, 11 ; Инициатива: +2 (Dex); Скорость:  50 футов; AC 14 (+2 Dex, +2 натуральный); Атака: +4 укус; Повреждения1d6+1; SV Fort +5, Ref +5, Will +1; AL N; Str 13, Dex 15, Con 15, Int 2, Wis 12, Cha 6. 

Умения и навыки: Hide +3, Listen +6, Move Silently +4, Spot +4, Wilderness Lore +1, Weapon Finesse (укус), [при каждом попадании свободный маневр сбивания с ног (Trip)], [+4 к Wilderness Lore, когда выслеживают по запаху]. 

Статистики NPC (для необязательных событий) 

Вспомним тех орков, которые бежали из храма и у них не было времени взять снаряжение. 

Б-каарг, мужчина орк Bbn2: CR 2; Размер: M (6 футов, 4 дюйма ростом); HD 2d12+2; hp 23; Инициатива: +2 (+2 Dex); Скорость:  40 футов; AC 14 (+2 Dex, +2 кожаный доспех); Атака: +7 ближний бой или +4 дистанционная; SV Fort +4, Ref +2, Will +2; AL NE; Str 20, Dex 15, Con 13, Int 6, Wis 10, Cha 13. 

Знает языки: орочий. 

Умения и навыки: Hide +2, Jump +10, Listen +5, Move silently +2, Spot +0; Iron will. 

Имущество: 
Копья (2) (атака +7; повреждения 1d8+5; критические раны 20/x3) 
Кожаный доспех

Хорк/И-саррин, мужчина орк Rgr1: CR 1; Размер: M (5 футов, 7 дюймов ростом); HD 1d10+1; hp 11; Инициатива: +3 (+3 Dex); Скорость:  30 футов; AC 15 (+3 Dex, +2 кожаный доспех); Атака: +5 ближний бой или +4 дистанционная; SV Fort +3, Ref +3, Will +2; AL CE; Str 18, Dex 16, Con 13, Int 7, Wis 14, Cha 5. 

Знает языки: орочий. 

Умения и навыки: Craft +2, Hide +3, Listen +2, Move silently +7, Spot +2; [Track], Weapon focus (копье). 

Имущество: 
Копья  (2) (атака +6; повреждения 1d8+4; критические раны 20/x3) 
Кожаный доспех

Г-фрарачк/Хахоррин/Аризз/Б-жарик/Нивар, мужчина орк Ftr1: CR 1; Размер: M (5 футов, 11 дюймов ростом); HD 1d10+1; hp 11; Инициатива: +1 (+1 Dex); Скорость:  30 футов; AC 13 (+1 Dex, +2 кожаный доспех); Атака: +5 ближний бой или +2 дистанционная; SV Fort +5, Ref +1, Will -3; AL LE; Str 19, Dex 13, Con 13, Int 5, Wis 4, Cha 8. 

Знает языки: Орочий. 

Умения и навыки: Hide +1, Knowledge -1, Listen -3, Move silently +1, Spot -3; Great fortitude, Power Attack. 

Имущество: 
Копья (2) (атака +5; повреждения 1d8+4; критические раны 20/x3) 
Кожаный доспех

(Характеристики прочих созданий, упоминаемых в модуле)

Черный медведь CR 2; Среднее животное ; HD 3d8+6 (животное) ; hp 19; Инициатива + 1; Скорость 40; AC 11; Атака: + 6 ближнем бою; +6/+1 (2 удара когтями: 1d4+4; укус: 1d6+2); SQ: Нюх (Ex); AL N; SV Fort + 5, Ref + 5, Will + 3; STR 19, DEX 13, CON 15, INT 1, WIS 12, CHA 6.

Умения: Climb + 6, Listen + 4, Spot + 7, Swim + 8.

Коричневый медведь CR 4; Большое животное ; HD 6d8+24 (Животное) ; hp 51; Инициатива + 1; Скорость 40; AC 15; Атака + 11 базовая; +11/+6 (2 удара когтями: 1d8+8; Укус: 2d8+4); SA: Improved grab (Ex); SQ: Нюх (Ex); AL N; SV Fort + 9, Ref + 6, Will + 3; STR 27, DEX 13, CON 19, INT 1, WIS 12, CHA 6.

Skills: Listen + 4, Spot + 7, Swim + 14.

