Вампир из братства.

Сюжет данного приключения развивается в Авагинском королевстве, во время начала экспансии королевских войск на пиратское братство: «Морской лев». Начинается сие приключение достаточно банально: у семейства баронов Нэн, во время нападения на него пиратов, убивают баронету Сильвию Нэн, третью дочь барона. Барон Нэн занимает достаточно важный пост при дворе короля, если сказать точнее, то он глава охраны дворца, а по сему дома бывает редко. Старший сын барона Перитрот Нэн, струсил при нападении братства на их замок и откупился, хотя во время нападения погибла его сестра. Отец узнав это лишил сына права на первейшее наследство, достающееся ему по праву рождения – титул и форт с замком. После того, как он лишает его прав он обращается за помощью к своему близкому другу: Мельтриду Фаганоту, одному из самых мудрых людей королевства, который направлялся в захваченный Сен – Каор. Прозьба заключалась в том, чтобы найти и привезти в Сокоде человека, который убил его дочь.

Кое-что об убийце: Во время нападения на форт Нэн, на его территорию проникло 10 человек, во главе с Дергом «Красноглазым», проникли они на территорию осажденного форта для того, чтобы открыть ворота форта. Самое неожиданное для них оказалось то, что в комнату в которую они залезли никто не охранял, там была лишь одна молодая леди. Леди увидев их не заорала, как это сделала бы любая благоразумная девушка и даже не кинулась прочь от страшных завоевателей их родового замка. Девушка, которую как оказалось зовут Сильвия Нэн предложила им сделку: Они забирают ее с собой и подстраивают так, что она как бы умерла, для чего она предусмотрительно убила свою служанку, а она открывает им ворота. Сделка очень понравилась Дергу, при том не менее ему понравилась и сама девушка, по сему как решили, так и сделали. После того, как эту махинацию провернули, служанку бросили лицом в камин, а поскольку она была приблизительно одной комплекции и предусмотрительно переодета в одежды баронеты. Ее естественно приняли за баронету Сильвию Нэн. Сами пираты проникнувшие на территорию форта пустили слух среди своих, что баронету убил Крол «3 раза под килем». Естественно, что Мельтрид Фаганот узнал именно ту информацию которую он должен был узнать.

ГЛАВА 1: Поиски убийцы.

Начинается приключение с того, что все собравшиеся авантюристы приходят по одному в трактир: «Мертвый рыцарь», поднимаясь на третий этаж этого здания, где их ожидает Мельтрид Фаганот. Он рассказывает им о том, что убита дочь барона Нэн и, что необходимо доставить ее убийцу живым. Основная трудность заключается в том, что убийца находится в порте Братском и туда необходимо попасть инкогнито. После того, как они проникнут в порт, найти там некого Крола «3 раза под килем» и доставить его живым, поскольку он должен предстать перед судом королевства. На этом разговор закончится, лишь когда игроки будут уходить Мельтрид скажет им, что на все про все у них 3 дня, по истечению которых порт начнут атаковать.

В кабаке: когда игроки будут выходить с территории кабака, который на данный момент не работает, на глаза им упадет бумага приколотая к косяку у дверей, если они удосужатся прочитать ее, то там они прочитают такую надпись:

Уважаемые посетители Мертвого рыцаря, в связи с недавними нападениями вервульфа на жителей города, мы вынуждены прекратить круглосуточную работу нашего заведения, посему мы работаем только до полуночи! Глубоко рекомендуем после позднего посещения нашего заведения, отправляться домой, а не в романтическую прогулку по городу, которая может оказаться последней в вашей жизни. За убийство монстра будет выплачено 300 Эрп – Лат. Для получения денег необходимо обратиться к бармену и предоставить голову вервольфа. 

Вервольфа можно найти на территории города в ночи полнолуния, которые начнутся через десять дней после начала приключения. Вервульф: смотри приложение 1.
В самом городе ничего интересного не будет поскольку на данный момент там введен Комендантский час, по городу постоянно патрулируют военные, а гражданских практически не видно, за исключением нескольких бабок и одного мужика постоянно снующих по площади с городом, возле разрушенного храма Элепу. У бабок можно купить некоторую провизию, а мужик пытается сдать свою комнату в аренду. Остальные прохожие, просто случайные прохожие. Вообще складывается впечатление, что город покинут, поскольку ну уж очень мало жителей ходит по его улицам.

Дорога к порту:

Дорога к порту равна 30 км и пролегает вдоль побережья Дельфиньего залива, что равно 5 часам пути с 12 МВ, 10 часам пути с 6 МВ, 3 часам пути на телеге и 1,5 часам верхом на лошади. Встречи происходят при 1-2, за каждые 3 часа пути.  По пути к порту могут произойти такие встречи:

1. Беженцы из Сен – Каора

2. Старик

3. Скелеты

4. Жертва

Описание встреч:

1. Беженцы из Сен – Каора:

Авантюристы догоняют застрявший в грязи обоз с тремя людьми: двумя девушками и одним мужчиной. Девушки попросят помочь вытащить их обоз из грязи. Если они вытащат, то девушки спросят куда они направляются, если авантюристы скажут, что в порт, то последние очень обрадуются и предложат быть их спутниками.

2. Старик:
На берегу залива сидит старик и плачет. Старик выглядит достаточно неказисто: его спина покрыта рубцами от ударов. Рубцы на спине старика, виднеются из-под его разодранной рубахи. Штаны все в заплатках. Если игроки решат его расспросить, то он расскажет, что он возвращался со своей внучкой в город проводив хозяина в порт, куда тот убег от армии. На обратном пути на встречу им ехал какой то мужчина, который избил старика, а его внучку увел к себе в наложницы. Если попросят вспомнить имя мужика, то старик подумав минут 15, вспомнит, что он называл себя – Когрод, а также то, что мужик был лысый и на одном из его глаз – шрам через все лицо. Описание Когрода – см. приложение 2.






Если возьмутся спасать дочь старика, то при спасении получат 3000 на партию.
3. Скелеты:
По берегу Дельфиньего залива бесцельно блуждают 2 скелета лошадей, как бы в старом инстинкте пытаясь щипать траву, которой естественно не растет на песке. Кости скелетов немного обглоданы. Скелеты не станут нападать, если их не будут трогать.

Скелеты – лошадей: 2 существа

АС: 6, МВ: 12, hp: 8, Thaco: 19, Кол-во атак: 1, Повреждения: 1d3, Мораль: 20, Ехр: 175 (+20)

4. Жертва:
Идя по побережью залива, игроки слышат крики ругающегося на кого-то мужчину. После того, как услышан крик, метрах в 30 от дороги, они видят такую картину. Мужчина отбивается от двух псов, один лежит возле него мертвым. Псы черного окраса с красной гривой и огненными глазами. Вокруг воина пожжена трава и валяется какой-то бутылек, наполовину разбитый. Воин умрет на третий раунд сражения, после того как его обнаружили. Как только псы расправятся с воином они ринутся на авантюристов.

Адские псы: 2 существа

АС: 4, МВ: 12, hp: 8,23, Thaco: 17, Кол-во атак: 1, Повреждения: 1d10 (челюсти) Спец атаки/защиты: Иммунитет к стрелковому оружию, дыхательная атака: причиняет 4 пункта повреждений (1/10 раундов), спас бросок – половинные повреждения, При попадании 20, атака и зубами и огнем. 50% увидеть скрытых и невидимых существ. Мораль: 13 Ехр: 420 (+40)

Снаряжение убитого псами:

В поясной сумке: 95 – Эрп – лат; 506 – Эрп. 6 драгоценных камней – Гранат (100 Эрп – лат, темно-красный камень). Калчедон (25 Эрп - лат, белый камень с небольшой трещиной). Жемчужина (1000 Эрп – лат, большой пурпурный шар); Жемчужина (50 Эрп – лат, небольшой пурпурный шар). Александрит (200 Эрп – лат, темно зеленый камень, ограненный под овал). Сапфир (100 Эрп – лат, ярко-голубой камень, с крестообразной трещиной).

Короткий меч, с зазубринами. Повреждения на кость ниже.

Обожженная кольчуга, с большой дыркой на спине (на спине не понижает АС).

Полу сожженная одежда.

Кусок бумаги от письма, текст восстановить невозможно.

Порт Братский:

Первое, что спросят у игроков по прибытию в порт, что они здесь забыли и вообще для чего посетили, сие место. Если легенда игроков будет не убедительной, то их попытаются схватить и направить к Ксолаху, который все еще находится в порту в данный день. Ксолах будет судить игроков, по законам пиратского братства, которое приговаривает либо к смерти, либо к пожизненному месту на веслах драмонов.

Если игроки надумают сражаться, то параметры пиратов таковы:

Стража на воротах:

10 пиратов (4 из них на башнях, с луками)

АС: 7/6 (кожаный доспех + щит, у лучников нет щита), МВ: 12, hp: 6, Thaco: 20, Кол-во атак: 1 или 2 луком, Повреждения: 1d8 (ятаган), лучники – 1d6 (по 20 стрел с наконечником – ласточкин хвост), Мораль: 14, Ехр: 35 (+10) или 65 (+10) – лучники.

Лев (лидер)

AC:4(кольчуга и средний щит) MV:12 hp: 23 THACO: 16 с ятаганом и 18 со средним арбалетом #атак: 3/2, 1 DmG: 1d8+2 (ятаган), 1d6+1 (10 штук) + яд (львиный токсин, см. приложение 3) SA: Бесшумный шаг 27%; Скрыться в тени 20%; Боевая раскраска этих воинов дает пенальти их оппонентам –2 на удивление

Ехр: 975 (+30)

Немного о кораблях:

Всего у данного пиратского братства 8 кораблей, из них 5 дромонов и 3 торговых судна (данные суда неплохо модифицированы для деятельности пиратов). Ниже я перечислю суда и их капитанов, а также даты ухода из пирса.

1. «Смерть из туманов» - флагманский корабль (дромон), капитан корабля и глава всего пиратского братства: Ксолах «Морской лев». Данный дромон покинет пирс ночью 20 Амины.

2. «Клыки волн» - дромон, капитан корабля и правая рука главы братства: Дерг «Красноглазый». Данный дромон покинет порт ночью 20 Амины.

3. «Левиафан» - дромон, капитан корабля: Курлак «Гнилые зубы». Данный корабль покинет порт вечером 21 Амины.

4. «Осколки волн» – дромон, капитан корабля: Мэгоранд «Ныряльщик». Данный корабль покинет порт вечером 21 Амины.

5. «Гроза смертей» - дромон, капитан корабля: Заграрк «Одноногий». Данный корабль покинет порт утром 23 Амины.

6. «Веселый торговец» - торговое судно, капитан корабля: Гридвел «Толстяк». Данный корабль покинет порт утром 23 Амины.

7. «Тихая шхуна» - торговое судно, капитан корабля: Злодгит «Барракуда». Данный корабль покинет порт утром 23 Амины.

8. «Бегущий по волнам» - торговое судно, капитан корабля: Мохарум «Безухий». Данный корабль покинет порт во время начала штурма, после взрыва.

Разыскиваемого Крола «3 раза под килем», который приписан к дромону «Гроза смертей», можно найти 22 Амины, в кабаке «Ржавый ятаган». Все остальное время он находится на своем корабле. С помощью расспросов местного населения достаточно просто найти его. Но поскольку он личность достаточно известная среди пиратов, они не замедлят сообщить Кролу, что его особой интересуются, после чего он сам пойдет искать того кто им интересовался, при этом возьмет с собой парочку своих друзей – пиратов (10 человек). Шанс найти у Крола, людей которые его ищут, равен 20% в час.

Если Крол в своих поисках не найдет их в течение 6 часов. К группе авантюристов подойдет какой0то пират и сунет одному из авантюристов записку, в которой будет такое послание: Бегите из порта, если хотите остаться живыми. Вас ищут.
Если авантюристы покинут порт, во время поисков их Кролом, то он об этом узнает в течение 1 часа и пустится за ними вдогонку, взяв с собою парочку своих друзей – львов. Описание Крола см в Приложении 4.

Происшествия на территории порта:

Кроме того, что с территории порта будут постепенно уплывать все корабли. На территории порта Братский могут произойти такие ситуации. Бросок ситуации бросается каждые 4 часа, независимо от того, где находятся авантюристы и что они делают. Ситуация происходит если на 10 кости выпадает 1-4.

1. Закладка  взрывчатки.

2. Драка в подворотнях*

3. Слив помоев

4. Спорящие маги

5. Встреча с Сайриком Эрен – Хото*

6. Пленение*

* - данные встречи могут произойти только 1 раз.

Описание встреч:

1. Закладка взрывчатки:
Идя по улицам порта, авантюристы видят такую картину. Возле одного из домов стоит пять человек, четверо из которых с лопатами. Один из них, спрашивает у пятого: черноволосого, смуглого человека в широких расшитых одеждах. Человек безоружен, в его руках лишь большой полу свернутый лист, по которому он что-то сверяет, а затем говорит, как раз в тот момент когда к нему хотят обратиться. Так, копайте у того угла этого здания. Этого расстояния должно хватить. После этих слов двое из них достаточно аккуратно подхватывают бочку стоящую возле них и несут ее по направлению в котором показал этот человек. Остальные медленно идут за ними. Затем эти люди идут к тому углу. Человек подходит к ним, что-то ставит на пол и посыпает это каким-то порошком. Возле него постепенно вырастает кресло с прикрепленным к нему зонтиком.

2. Драка в подворотнях:
Проходя одну из очередных подворотен порта Братский, авантюристы видят такую картину, трое пиратов сражаются с одним, который достаточно неплохо от них отбивается. Если они попытаются вмешаться, то если спасут одного, то он им даст в благодарность 10 Эрп – лат. Если помогут троим, то они заподозрят их, в том, что они хотят чтобы с ними поделились награбленным у убитого и нападут на помощников. Если они решают не вмешиваться, то они увидят как эти трое убивают одного, правда теряя одного из своих друзей, а затем срезают у него кошелек и идут по своим делам.

Пираты:

АС: 6 (кожаный доспех + щит)/3 (кольчуга, ватник + щит), МВ: 12, hp: 3,1,4/7 Thaco: 20/18, Кол-во атак: 1/ 3/2, Повреждения: 1d8 (ятаган) / 1d8+2 (длинный меч), Мораль: 14, Ехр: 35/65 (+10).

За помощь жертве ограбления – 500 ехр добрым персонажам, за игнорирование или помощь грабителям – 500 ехр злым персонажам и –250 ехр добрым.

3. Слив помоев:

Шагая вдоль одного из домов порта Братский, один из авантюристов обливается помоями из окна на втором этаже здания. Жертва определяется случайно.

4. Спорящие маги:
На улицах порта Братский, авантюристы видят такую картину:

Два человека одетые в принципе обычные одежды, достаточно громко спорят друг с другом, по поводу почему лорд Грейтран предал культ «Кровавого пса». Один утверждает что тот стал недоволен разрастающимся конфликтом между духовенством и магами, а второй, говорит что ему просто надоели его слуги и поэтому он решил уничтожить хотя бы духовенство, поскольку магов он собрать всех вместе не смог бы.

5. Встреча с Сайриком Эрен – Хото:

Шагая вдоль улиц порта Братский, авантюристы видят такую картину: из ближайшего входа в дом на одной из нескольких улиц порта выходит молодой человек, лет 20-25 на вид. Одет он достаточно роскошно – бархатные штаны и камзол и красный плащ, расшитый силуэтами чаек. Один из авантюристов – принадлежащий к знатным сословиям понимает, что этот аккуратно подстриженный мужчина – это Сайрик Эрен – Хото, сын Вальдемара Эрен – Хото, барона из форта, на котором находится маяк, просматривающий прибрежные воды между Балийской и Змеиной косой. После того, как этого человека узнали он бросает взгляд на авантюристов, нахмуривается и кричит: Люди короля в порте, предатели, убейте этих людей. После того, как эти слова были сказаны, на авантюристов бросается охрана этого человека. Охрана состоит из 6 пиратов. 

В течение боя бросается 1d4, что показывает через сколько раундов прибежит подмога. Первый раз прибежит 1d6, второй 1d12, третий чуть больше 20, да и то они не полезут в бой, а будут отстреливать из луков. Если игроки сдадутся, то их ожидает суд по законам пиратского братства. Также они могут попытаться убежать, что возможно только на первых раундах встречи. Третий разворот действий, что авантюрист – аристократ, отвернется и Сайрик не узнает его лица.

Охрана Сайрика:
6 львов

AC:4(кольчуга и средний щит) MV:12 hp: 7 THACO: 18 с ятаганом и 20 со средним арбалетом #атак: 3/2, 1 DmG: 1d8+2 (ятаган), 1d6+1 (10 штук) + яд (львиный токсин, см. приложение 3) SA: Бесшумный шаг 15%; Скрыться в тени 10%; Боевая раскраска этих воинов дает пенальти их оппонентам –2 на удивление

Ехр: 270 (+10)

Пираты:

АС: 6 (кожаный доспех + щит), МВ: 12, hp: 3 Thaco: 20, Кол-во атак: 1, Повреждения: 1d8 (ятаган), Мораль: 14, Ехр: 35 (+10).

* - если данная встреча произошла, то второй главы не будет.

6. Пленение:

На встречу к авантюристам выходят несколько десятков пиратов, один из них выходит вперед и говорит: с вами желает поговорить Ксолах, пройдемте с нами, если вы будете сопротивляться мы уполномочены убить вас как шпионов.
Затем игроков отведут на одно из судов, которое отплывает самое первое, приковывают к наручникам и увозят в тайное укрытие пиратов – остров Эс. Логово Ксолаха «Морского льва». Ксолах предложит им обследовать одну из старых гробниц людоящеров и рассказать, все что они там увидят, а также забыть о существовании его братства. Описание гробницы см приложение 5
Лев (лидер)

AC:4(кольчуга и средний щит) MV:12 hp: 33 THACO: 13 с ятаганом и 15 со средним арбалетом #атак: 3/2, 1 DmG: 1d8+3 (ятаган +1), 1d6+2 (10 штук, болты +1) + яд (львиный токсин, см. приложение 3) SA: Бесшумный шаг 40%; Скрыться в тени 31%; Боевая раскраска этих воинов дает пенальти их оппонентам –2 на удивление

Ехр: 2000 (+50)

Пираты:

30 человек, 10 из которых с луками.

АС: 7/6 (кожаный доспех + щит, у лучников нет щита), МВ: 12, hp: 6, Thaco: 20, Кол-во атак: 1 или 2 луком, Повреждения: 1d8 (ятаган), лучники – 1d6 (по 20 стрел с наконечником – ласточкин хвост), Мораль: 14, Ехр: 35 (+10) или 65 (+10) – лучники.

Дорога в Сен-Каор

Дорога к Сен-Каору равна 30 км и пролегает вдоль побережья Дельфиньего залива, что равно 5 часам пути с 12 МВ, 10 часам пути с 6 МВ, 3 часам пути на телеге и 1,5 часам верхом на лошади. Встречи происходят при 1-2, за каждые 3 часа пути.  По пути к порту могут произойти такие встречи:

1. Погоня**

2. Скелеты

3. Королевский патруль

4. Дельфины*

* - Данная встреча может произойти только вдоль побережья Дельфиньего залива.

** - Данная встреча может произойти только, если персонажи идут с МВ:12 и менее.

Описание встреч:

1. Погоня:
Находясь в переходе между портом Братский и Сен-Каорм, авантюристы слышат, как сзади их покрикивая на лошадей вдогонку им едет отряд воинов. По виду воинов можно быстро догадаться, что это пираты.

Львы

3 человека

AC:4(кольчуга и средний щит) MV:12 hp: 23 THACO: 16 с ятаганом и 18 со средним арбалетом #атак: 3/2, 1 DmG: 1d8+2 (ятаган), 1d6+1 (10 штук) + яд (львиный токсин, см. приложение 3) SA: Бесшумный шаг 27%; Скрыться в тени 20%; Боевая раскраска этих воинов дает пенальти их оппонентам –2 на удивление

Ехр: 975 (+30)

Пираты:

12 человек

АС: 6 (кожаный доспех + щит), МВ: 12, hp: 3 Thaco: 20, Кол-во атак: 1, Повреждения: 1d8 (ятаган), Мораль: 14, Ехр: 35 (+10).

2. Скелеты:
По берегу Дельфиньего залива бесцельно блуждают 2 скелета лошадей, как бы в старом инстинкте пытаясь щипать траву, которой естественно не растет на песке. Кости скелетов немного обглоданы. Скелеты не станут нападать, если их не будут трогать.

Скелеты – лошадей: 2 существа

АС: 6, МВ: 12, hp: 8, Thaco: 19, Кол-во атак: 1, Повреждения: 1d3, Мораль: 20, Ехр: 175 (+20)

3. Королевский патруль:
На встречу авантюристов выезжает из прибрежного леса 10 всадников, закованных в кольчуги и вооруженные пиками и прочим оружием ближнего боя. Патруль поинтересуется куда они направляются и если последние не дадут внятного объяснения, сопроводят их до города.

Конный патруль:

10 человек

АС: 3 (кольчуга, ватник + щит), МВ: 12/18 – на лошади, hp: 8, Thaco: 18 – длинный меч, 20 – конная пика, 20 – короткий лук, Кол-во атак: 3/2 – длинный меч или 1 – прочим оружием. Повреждения: 1d8+2 – длинный меч, 1d4+1 – конная пика, 1d6 – стрелы (по 20 шт. у каждого). Мораль: 12, Ехр:  120 (+10)

Лошади:
10 особей

АС: 5 (стеганый доспех), МВ: 9/18/27, hp: 16, Thaco: 19, Кол-во атак: 3, Повреждения: 1d6, Мораль: 7, Ехр: 65 (+30)

4. Дельфины:

Путешествующих по побережью авантюристов некоторое время провожает трое дельфинов, играя между собою и пища, что-то на своем дельфиньем языке.

За привод Крола «3 раза под килем» на территорию Сен-Каора, партия получает 10000 ехр.

ГЛАВА 2: Предатель из форта Эрен-Хото
После того, как Крола допросят Мельтрид Фаганот, вновь обратится к авантюристам с просьбой. Данная просьба будет заключаться в том, что по словам Крола в форте Эрен-Хото есть человек пиратов, которого знают только капитаны, и именно он закрывает глаза на прохождение пиратских судов между Балийской и Змеиной косой на территорию залива. Заданием авантюристов будет заключаться в том, чтобы найти этого человека и привести его в Сокоде для того, чтобы его судили за измену королю. За это задание авантюристам обещают 1000 Эрп – лат.

Дорога к форту Эрен-Хото:

Дорога к форту Эрен-Хото, по большей части будет достаточно легка для авантюристов поскольку им предложат пройти большую часть пути, а точнее до форта Хабен в сопровождение армии королевства возвращающейся в казармы около Сокоде, до нового созыва своих военачальников. Данное путешествие, а точнее дорога до форта Хабен займет у авантюристов 6,5 дней, при этом большую часть пути они будут ехать на обозах, если конечно не пожелают идти на уровне пехоты из ополченцев. Дальнейший путь авантюристов будет пролегать по территории Змеиной косы. Расстояние пути равно:110 км, при этом на расстояние 80 км находится форт Нэн. Данный путь займет по времени: 37 часов с 6 МВ и 27 часов до форта Нэн; 19 часов с 12 МВ и 14 часов до форта Нэн; 8 часов с 15 МВ и 6 часов до форта Нэн; 6 часов с 18 МВ и 4,5 часа до форта Нэн.

На пути к форту Эрен-Хото могут произойти такие встречи, если на d10, будет результат 1-3, бросок делается каждые 4 часа пути:
1. Крестьяне

2. Змеи

3. Королевский патруль

4. Бард*

5. Разбойники*

6. Сумасшедшая старуха**

* - встреча может произойти только один раз и только вдоль Змеиной рощи.

** - данная встреча может произойти только 1 раз

Описание встреч:

1. Крестьяне:
По дороге к форту авантюристы слышат ржание коней и разговор нескольких человек. Когда они подъезжают они видят такую картину: На дороге стоит обоз с двумя лошадьми, у обоза неподвижно лежит два тела, а возле них сидит женщина и плачет, позади женщины разговаривают три мужчины одетые в серые одежды и коричневые плащи. Когда они видят подъезжающих авантюристов, один из них подходит к ним и говорит: Господа, помогите пожалуйста, а то на нас это, разбойники напали. И откуда они в нашей местности взялись ума не приложу. Мы с Сокоде ехали, с рынка то бишь, а тут эти оголтелые набежали, та Кзона с Волькой порубили, усе денюжки то кровные отобрали и в лес подались. Что творится то не пойму, уж сколько лет живу ничего подобного даж не слышал.

Если авантюристы помогают, то 500 ехр каждому доброму персонажу.

2. Змеи:
По дороге авантюристы встречают на дороге лежащий клубок змей. Если авантюристы на лошадях, то лошади не подъезжают к змеям, поскольку боятся. Если на змей не нападать и вообще не подходить к ним на расстояние ближе метра, то они не приближаются, а лишь только трещат своими хвостами.

Гремучие змеи: 4 существа

АС: 6, МВ: 15, hp: 15,7,6,8, Thaco: 19, Кол-во атак: 1, Повреждения: 1+ яд Спец атаки/защиты: Яд: начало действия по истечению 1d4+1 раундов, спас бросок с положительным модификатором +2, при провале смерть. Мораль: 8 Ехр: 175 (+20)

3. Королевский патруль:

Авантюристов догоняет конный патруль королевской армии, они попросят остановиться и спросят у авантюристов куда они двигаются и кто таковы. Если авантюристы будут достаточно любезны, то патруль расскажет, что в лесу объявились какие-то разбойники, которые уже дважды нападали на крестьян. А также если последние их найдут и предоставят суду или укажут где их логово, то их ожидает награда от барона Нэн, в размере 300 Эрп – лат.

Конный патруль:

10 человек

АС: 3 (кольчуга, ватник + щит), МВ: 12/18 – на лошади, hp: 8, Thaco: 18 – длинный меч, 20 – конная пика, 20 – короткий лук, Кол-во атак: 3/2 – длинный меч или 1 – прочим оружием. Повреждения: 1d8+2 – длинный меч, 1d4+1 – конная пика, 1d6 – стрелы (по 20 шт. у каждого). Мораль: 12, Ехр:  120 (+10)

Лошади:
10 особей

АС: 5 (стеганый доспех), МВ: 9/18/27, hp: 16, Thaco: 19, Кол-во атак: 3, Повреждения: 1d6, Мораль: 7, Ехр: 65 (+30)

4. Бард:
По дороге на встречу авантюристам едет мужчина на прекрасном вороном жеребце. Мужчина одет достаточно просто: льняные широкие штаны и синяя шерстяная рубаха, виднеющаяся из-под зеленого плаща. К лошади приторочена небольшая сумка, достаточно плотно чем-то набитая. Человек остановится и попытается поговорить с авантюристами, на различные темы. Он представится Кеосом. После того, как встреча произошла через два часа на авантюристов нападут разбойники (см. приложение 6).

5. Разбойники

Проезжая вдоль достаточно тихий лес Змеиной рощи, авантюристы слышат тихий звон спускаемой тетивы со стороны леса, в этот же момент из леса навстречу им выезжают два конника, скача прямо на авантюристов. Проверка неожиданности с – 2. Данная ситуация начинает атаку 6 разбойников из шайки (см. приложение 6). Если авантюристы до этого встретили Кеоса, то он будет с ними.

6. Сумасшедшая старуха:
На встречу к авантюристам выходит старуха, с жутко растрепанными волосами и рваной в некоторых местах одеждой. Она начинает им говорить о пришествии демонов, которые напали на ее дочь и просит их последовать за ней, чтобы спасти ее дочь от жуткого исчадия пришедшего не из этого мира. Если игроки ступают за ними, то она идет сзади их и нападает, как только они потеряют ее из видимости. Если они ее игнорируют, то она уходит в лес (данная старуха является доплегангер, который был нанят пиратами для убийства своих обидчиков). Описание данного существа можно найти в приложении 7.

Приключения в форте Эрен-Хото:

Как таковых, случайных встреч на форте у авантюристов не будет, кроме одной, если конечно они удосужатся подойти ночью к маяку. Если они все-таки подойдут, то увидят такую картину – два человека, полностью одинаковых, от прически до одежды надетых на них, о чем-то разговаривают. В данных людях можно узнать Сайрика Эрен-Хото. Подслушать их разговор можно только с помощью воровского навыка или магии. В противном случае персонажи будут замечены и один Сайрик бросится внутрь маяка, а второй нападет на персонажей. Если разговор все же подслушан, то он имеет примерно такое содержание: данные люди спорят о том, сколько еще необходимо ждать, до того, чтобы он занял титул его отца, за что он давно расплатился с братством (описание Сайрика и его двойника см. в приложении 8).

Также на территории форта авантюристы могут найти небольшое логово пиратов под маяком, в котором проживает настоящий Сайрик и несколько пиратов. В данное место можно попасть через тайные проходы в подвале замка и подвале маяка. Описание логова см. в приложении 9.

Информация для мастера:

Предателем из форта Эрен-Хото, является Сайрик Эрен-Хото, который на момент прибытия авантюристов на территорию форта прячется на территории заброшенных катакомб, между маяком и фортом. В этих же катакомбах с ним прячется около 20 пиратов (см. приложение 9). Данная группа людей замышляет убийство брата Сайрика, а его самого для поддержания алиби заменяет доплигангер.

Также хотелось бы отметить, что Заграрку «Одноногому», одному из капитанов братства очень не понравилось, что у него выкрали одного из лучших подводных призраков, его корабля и поэтому он нанял одного из самых лучших убийц братства – доплегангера из семьи которая служит Ксолаху. Данный доплегангер профессионал не столько в морских сражениях, сколько в убийствах врагов братства. Данный доплегангер, будет пытаться догнать авантюристов в пути, если у него это не получится, то он прибудет на территорию форта через день после авантюристов и превратится в огромного пса, который будет постоянно ходить возле псевдо Сайрика. Если авантюристы будут вести достаточно неосторожный образ жизни, то он нападет на них. Если же наоборот, то он будет ждать своего момента, когда появится на сцене и убить врагов братства.

На территории близлежащих деревень возле форта есть небольшой кабачок, с названием «У маяка». В данном кабачке, можно получить такие услуги:

В таверне можно купить:

Пиво местное
2 Эрп
Сразу

Пиво Дьямийское
15 Эрп
Сразу

Вино Нэнское
20 Эрп
Сразу

Вино Энийское
1 Эрп - Лат
Сразу

Сидр
1 Эрп
Сразу

Соки: яблоко, персик, апельсин
3 Эрп
Сразу

Суп рыбный на мясном бульоне
7 Эрп
1 час

Судак с раковым соусом
15 Эрп
30 мин

Гусь фаршированный
35 Эрп
50 мин

Сельдь жаренная в вине с икрой
120 Эрп
1 час

На территории деревень можно снять на некоторое время комнату в доме, в которой с комфортом будет проживать 3 человека или максимум, но без комфорта 5 человек. Комната будет стоить 2 Эрп в день, без еды и 7 Эрп со скромной пищей, также можно платить 20 Эрп и пища будет достаточно вкусной и разнообразной, но в основном рыбной. Максимум можно снять две комнаты в одном доме.

Дорога в Сокоде:

Путь до Сокоде пролегает через всю протяженность Змеиной косы. Расстояние пути равно:110 км, при этом на расстояние 30 км находится форт Нэн. Данный путь займет по времени: 37 часов с 6 МВ и 10 часов до форта Нэн; 19 часов с 12 МВ и 5 часов до форта Нэн; 8 часов с 15 МВ и 2 часов до форта Нэн; 6 часов с 18 МВ и 1,5 часа до форта Нэн.

На пути к Сокоде могут произойти такие встречи, если на d10, будет результат 1-3, бросок делается каждые 4 часа пути:

1. Змеи

2. Королевский патруль

3. Разбойники*

4. Пьяный торговец

* - данная встреча произойдет если ее не было по дороге в форт Эрен-Хото.

Описание встреч:

1. Змеи:
По дороге авантюристы встречают на дороге лежащий клубок змей. Если авантюристы на лошадях, то лошади не подъезжают к змеям, поскольку боятся. Если на змей не нападать и вообще не подходить к ним на расстояние ближе метра, то они не приближаются, а лишь только трещат своими хвостами.

Гремучие змеи: 4 существа

АС: 6, МВ: 15, hp: 15,7,6,8, Thaco: 19, Кол-во атак: 1, Повреждения: 1+ яд Спец атаки/защиты: Яд: начало действия по истечению 1d4+1 раундов, спас бросок с положительным модификатором +2, при провале смерть. Мораль: 8 Ехр: 175 (+20)

2. Королевский патруль:

Авантюристов догоняет конный патруль королевской армии, они попросят остановиться и спросят у авантюристов куда они двигаются и кто таковы. Если авантюристы будут достаточно любезны, то патруль расскажет, что в лесу объявились какие-то разбойники, которые уже дважды нападали на крестьян. А также если последние их найдут и предоставят суду или укажут где их логово, то их ожидает награда от барона Нэн, в размере 300 Эрп – лат.

Конный патруль:

10 человек

АС: 3 (кольчуга, ватник + щит), МВ: 12/18 – на лошади, hp: 8, Thaco: 18 – длинный меч, 20 – конная пика, 20 – короткий лук, Кол-во атак: 3/2 – длинный меч или 1 – прочим оружием. Повреждения: 1d8+2 – длинный меч, 1d4+1 – конная пика, 1d6 – стрелы (по 20 шт. у каждого). Мораль: 12, Ехр:  120 (+10)

Лошади:
10 особей

АС: 5 (стеганый доспех), МВ: 9/18/27, hp: 16, Thaco: 19, Кол-во атак: 3, Повреждения: 1d6, Мораль: 7, Ехр: 65 (+30)

3. Разбойники:

Проезжая вдоль достаточно тихий лес Змеиной рощи, авантюристы слышат тихий звон спускаемой тетивы со стороны леса, в этот же момент из леса навстречу им выезжают два конника, скача прямо на авантюристов. Проверка неожиданности с – 2. Данная ситуация начинает атаку 6 разбойников из шайки (см. приложение 6). Если авантюристы до этого встретили Кеоса, то он будет с ними.

4. Пьяный торговец:

На встречу авантюристам из-за очередного поворота выезжает обоз, абсолютно пустой и ни кем не управляемый. Чем ближе они подъезжают к обозу, тем сильнее чувствуется запах чего-то спиртного. Когда авантюристы подъезжают к обозу, то они видят там толстого спящего мужика, возле него лежит кувшин перевернувшийся в путешествии. Данного мужика можно ограбить, т.е. снять с него кошелек, в котором лежит 281 Эрп и 51 Эрп-лат.

За нахождение предателя 20000, а если он доставлен живым 30000 ехр.

ГЛАВА 3: В поисках Сильвии Нэн

Когда авантюристы прибудут в Сокоде, от Крола (если он убит, то от информатора из братства) поступит новая информация, а соответственно и новое дело для авантюристов. На тот момент станет известно, что Сильвия Нэн не была убита, а лишь убежала от своей семьи к пиратам. Отец Сильвии желает скрыть свой позор и готов заплатить 3000 Эрп – лат, за доставку своей дочери домой, живой и невредимой.

Вообще Сильвию Нэн можно найти в тайном убежище братства, до окончания весны, пока пираты, достаточно сильно гонимые государством и Птичниками не переехали на территорию нового порта, на востоке Камзанского полуострова. Ксолах – глава братства, в этот момент как раз с большей частью кораблей, а точнее со всеми, кроме «Клыки волн», с капитаном Дергом «Красноглазым» - правой рукой Ксолоха. Данный дромон стоит в тайной гавани на территории острова Эс, находящегося на территории Дельфиньего залива.

Информацию о данной тайной гавани можно купить только в одном месте – у воров, а если точнее в гильдии Птичников. Если авантюристы будут достаточно активно искать информацию, то Птичники сами их найдут, поскольку им выгодно дать им эту информацию в связи с недавно начавшейся войной между гильдиями, а поскольку Птичники в соре и с гильдией Циркачей, им будет очень кстати, если братство будет убивать кто-либо извне, а последние занимались бы ими. Поэтому данная информация будет продана достаточно дешево: 300 Эрп – лат.

На данном этапе приключения должны произойти такие встречи: с доплегангером убийцей (если она не произошла ранее) и с представителем воровской гильдии «Птичий базар».

Жизнь в Сокоде:

Столица Авагинского королевства живет по своим, достаточно суетливым законам жизни, которые существенно отличаются от ночного города. Также существенно виднеется разница в жизни внутреннего, внешнего и предместий города. На территории внутреннего города не происходят никакие встречи из ниже перечисленных. Встреча может произойти 1 раз в час, если на d10 кости выпадет результат 1. На территории этого города, в дневное время суток, могут произойти такие встречи, как:

1. Гуляющие моряки

2. Строительство монолитов*

3. Городская стража

4. Азира и Джозеф

5. Судебный приговор

6. Карманник**

7. Нищий

8. Слив помоев

9. Каторжники

10. Пилигримы

* - Данная встреча возможна только на территории Внутреннего города

** - Данная встреча возможна только на территории трущоб и предместий города

В вечернее и ночное время суток могут произойти такие встречи, как:

1. Карманник

2. Азира и Джозеф

3. Нищий

4. Гуляющие моряки

5. Грабители

6. Жрецы Анула

7. Убийство в подворотнях

8. Крысы из коллекторов

Описание встреч:

1. Гуляющие моряки:
На улицах Сокоде авантюристы видят такую картину: множество моряков идет по улице и горланит песни, на всю округу. Рядом с ними идет множество дамочек в весьма не скромной одежде, которых лапает то один, то другой моряк. Обстановка данного гуляния в принципе не особенно напряженна, поскольку буквально в нескольких метрах за ними идет около 10 вооруженных стражей.

2. Строительство монолитов: 

Передвигаясь по достаточно узким улочкам города, персонажи видят такую картину: Вдалеке идет строительство высокого шпиля башни серебристо-черного цвета. Если подойти поближе то можно увидеть, что строительством руководит мужчина в черном облегающем балахоне с глубоким капюшоном, который полностью скрывает его лицо. Он постоянно дает какие-то распоряжения и пристально смотрит на строительство.

Данного мужчину зовут Миренри, он один из инженеров ордена Божественной леди, которые отстраивают магический купол, с помощью которого будет возможно отслеживать любую магию практикуемую в черте города.

3. Городская стража:
Мимо прогуливающихся по городу авантюристов проходит отряд из 11 вооруженных человек, пристально посматривающих по сторонам. Это представители городской стражи. Существует 5% во внешнем городе и 20% во внутреннем городе, что стража заинтересуется целями пребывания авантюристов в городской черте. Данная заинтересованность должна быть сделана в предельно учтивом порядке.

4. Азира и Джозеф:
К передвигающимся по городу авантюристам подходит женщина. Женщина одета в прекрасное, приталенное платье огненно-красного цвета, которое опоясано тоненьким пояском с золотыми накладками. К поясу приторочены меч и поясная сумка. За спиной женщины идет мужчина небольшого роста, с длинными волосами стянутыми в хвост. Мужчина одет в широкие штаны синего цвета, зеленую рубаху и кожаную безрукавку. К его поясу приторочены ножны с мечом и достаточно большая поясная сумка.

Один из авантюристов должны узнать в этих людях своих старых знакомых Джозефа и Азиру. На лице этой прекрасной женщины читается не скрываемая радость. Они подходят к авантюристам и хотят поговорить со своим старым знакомым. Также если авантюристы попросят им помочь в плане информации, то они с удовольствием им помогут.

5. Судебный приговор:
Прогуливаясь по улицам Сокоде, авантюристы видят такую картину: на встречу им по улице ведут мужчину с черепом на шее, люди расступаются, зло посматривая в его сторону. Если игроки проследуют за этой церемонией, то они увидят как сжигают некроманта.

6. Карманник:
Многолюдные улицы Сокоде хранят в себе множество мелких неприятностей, которые могут случиться с авантюристами: одна из таких неприятностей, это мелкие воришки снующие по улицам. Так на одного из авантюристов наталкивается молодой человек, который начинает судорожно извиняться, а затем скрывается из виду. Мастер должен тайно бросить проверку умения: карманник.

Карманник (вор – птичник) 2-го уровня

STR 14 DEX 18 CON 13 INT 10 WIS 14 CHA 15

АС: 6 (ловкость); МВ: 12; Thaco: 18 (сюрикены); hp: 9; Кол-во атак: 3; Повреждение: 1d3 (сюрикены)

SA: 

· Карманник 55%; Взломщик 50%; Ловушки 30%; Бесшумный шаг 35%; Скрыться в тени 25%; Подслушать 10%; Скалолаз 40%; Удар в спину х2.

Ехр: 175 (+20)
7. Нищий:

К авантюристам на улицах начинает приставать мужик прося подать ему на пропитание. Мужчина средних лет одет в какое-то грязное рванье. Лицо его заросло длинной спутанной бородой. А одежда пропахла запахом аммиака (мочи). Если дадут хотя бы один Эрп, он отстанет. В противном  случае будет предлагать любые мыслимые и немыслимые услуги, за которые попросит небольшую плату, а еще лучше, чтобы просто дали денег.

8. Слив помоев:

Шагая вдоль одного из домов столицы, один из авантюристов обливается помоями из окна на втором этаже здания. Жертва определяется случайно.
9. Каторжники:

Передвигаясь по улицам города, авантюристы застают такую картину: перед ними начинают расходиться по сторонам жители города. Спустя буквально несколько мгновений, становится понятна причина этого необычайного переполоха. Вдоль улицы, на встречу авантюристов едет верхом на лошадях несколько вооруженных всадников. Прямо за ними медленно идут скованные одной цепью, трое заключенных. За ними замыкают еще четыре вооруженных всадников. Заключенных подгоняют с помощью кнута, который периодично ударяет по спинам заключенных. Если среди игроков есть житель этого государства, то можно ему сказать, что заключенных скорее всего приговорили к каторге на серебряных рудниках Птичьего острова, одной из самых суровых мест заключения в королевстве.

10. Пилигримы:

Передвигаясь по многолюдным улицам Сокоде, авантюристы видят такую картину: по улице шагает группа людей одетых в широкие, черные балахоны, на их шеях висят небольшие черные круги, из которых выдавлены желтые черепа (символ веры Изгена – бога смерти). Данная группа людей спокойно проходит мимо игроков, а затем скрывается в людском потоке Сокоде.

11. Грабители:
Темнота скрывает в себе множество опасностей, одна из них, достаточно сильно распространенная в городах, это банальные грабители. Так путешествуя по ночной столице, авантюристы наталкиваются на группу людей, из 5 человек. Один из них направляется в их сторону и требует отдать им 20 Эрп – Лат, после чего они могут продолжить свой путь. Если игроки решат ничего не давать из своих кошельков, то состоится драка.

Грабители 5 человек

AC:10 MV:12 hp: 5 THACO: 20 (кинжал) #атак: 1 Повреждения: 1d4 (кинжал)
Ехр: 15 (+10)

12. Жрецы Анула:
Ночной Сокоде славится своими опасностями, но также в нем можно найти и очень красивые моменты обыденной жизни. Один из таких предстает перед авантюристами, путешествующими по городу ночью. На встречу им, выходит процессия из 5-ых священнослужителей, поющих гимны луне. Священники одеты в белые балахоны, а на их шеях блестят круглые серебряные символы с изображением свернувшегося кольцом дракона. Над их головами летают небольшие огоньки белого цвета, периодически изображающие различных животных и сцены из жизни мира животных.

13. Убийство в подворотнях:
Прогуливаясь по ночному Сокоде, авантюристы слышат крик женщины из-за ближайшего дома, если они заинтересуются и решат посмотреть на происходящее, то они увидят такую картину: Между домами стоят двое мужчин, один из которых держит вырывающуюся из его рук женщину. Возле женщины лежит убитый мужчина в доспехах. Второй мужчина, разрезает платье женщины, собираясь ее изнасиловать.

Убийцы 2 человека 3-го уровня

AC:6/5 (бахтерец и щит) MV:12 hp: 20,23 THACO: 18,16 (короткий меч), 16,18 (кинжал)  #атак: 1 или 3/2 (см. специализацию) Повреждения: 1d6, 1d6+2 (короткий меч); 1d4+2, 1d4 (кинжал)

Ехр: 175 (+20)

Если женщину спасают, то все добрые персонажи получают по 350 ехр. + 100 Эрп – Лат, которые даст им женщина за свое спасение, если соизволят проводить ее до дома, который находится во внутреннем городе. Сама же женщина, которую зовут Сайра Эттерри, является дочерью одного из судей, а убитый мужчина, был ее охранником.

14. Крысы из коллекторов:
Прогуливаясь по ночному Сокоде, игроки слышат тихий писк раздающийся из-за ближайшего дома. Буквально через несколько секунд, из-за ближайшего дома прямо на игроков выбегает несколько гигантских крыс. После того, как сражение состоится, если игроки решат посмотреть откуда прибежали крысы, то они увидят открытый коллектор. Если игроки станут интересоваться откуда взялись в коллекторах крысы, то они узнают, что коллекторы уже никто не чистил в течение практически одного года, поскольку городские власти не хотят за это платить.

Гигантские крысы: 30 особей

AC: 7 MV:12 hp: 4 THACO: 20  #атак: 1 Повреждения: 1d3 + возможность заразиться заражением крови 
Ехр: 35 (+10)

Хотелось бы сказать о заражении крови: в течение 2d12 дней проходит инкубационный период развития болезни, после чего персонаж начинает терять по 1 пункту Конституции за каждые три дня. Когда Конституция опускается до 0, персонаж умирает. Данную болезнь возможно вылечить только на первых ее стадиях развития. Если она развилась до того, что начинаю теряться пункты Конституции, то это можно сделать только с помощью специфических трав или заклинания «Лечение болезней».

Остров Эс:

После того, как игроки тем или иным способом узнают, где находится дочь барона Нэн, естественно, что они будут пытаться попасть на остров. Это можно сделать только одним путем – водным, для чего необходимо снять лодку. Большой корабль туда не поплывет, поскольку возле этого острова множество рифов, а фарватер практически никто не знает.

Для того, чтобы вывезти с острова баронету, орден «Божественной леди», пожертвует игрокам по одной бутылке лечения и невидимости на каждого персонажа.

Остров представляет из себя небольшой, каменный остров, практически без растительности. Размеры острова равны около 5 км. диаметром. Пещера в пиратскую бухту находится на южном берегу острова и она скрыта иллюзией. Именно из-за этой иллюзии, практически идеально маскирующей берег острова, пещеру не могли найти королевские войска.
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На самом острове никто не живет, а пираты не выходят на его поверхность из своей пещеры. Поэтому ниже описывается только сама пещера пиратов и сами пираты. Описание пещеры описано ниже, а пиратская команда и прочие обитатели логова описаны в приложении 10.
Масштаб: 1 клетка – 3 метра. Распространение звуков: 20 клеток

Комната 1: Комната капитанов

Добротная деревянная дверь, открыта

Обстановка комнаты:

В комнате стоят 6 кроватей из красного дерева. Прямо напротив двери стоит шкаф, встроенный в стенку, в шкафу висит несколько рубах. Между кроватями стоят тумбочки, на одной из тумбочек стоит небольшая, золотая статуэтка, изображающая льва (примерная стоимость = 150 Эрп - Лат)

В комнате:

Золтарон «Золотые пальцы»

Дала «Любимица»

Комната 2: Комната для заключенных

Западная дверь: Вращающаяся стена, открывается с помощью кодового слова: «Откройся» на Энийском языке.

Северная дверь: Скрытая дверь, замаскирована под стену, хотя сама сделана из дерева, открывается с помощью поворота петли, для цепей, на которую приковывают заключенных.

Обстановка комнаты:

Стандартная камера с цепями и кандалами.

Комната 3: Комната боцманов

Добротная деревянная дверь, заперта

Обстановка комнаты:

В комнате развешано множество гамаков, в нижнем западном углу комнаты встроен в стену небольшой камин. В верхнем западном углу стоит большой шкаф из красного дерева. Посередине комнаты стоит массивный, овальный стол, немного заляпанный остатками пищи.

 В комнате:

Газан «Костыль»

Толгар «Эльфоруб»

Мортен «Пловец»

Комната 4: Тренировочный зал

Западная дверь: Добротная деревянная дверь, заперта

Восточная дверь: Добротная деревянная дверь, открыта

Обстановка комнаты:
Комната освещена камнями инкрустированных в стены, сияющие зеленым светом. По всей комнате стоит множество манекенов, немых и крутящихся. Также вдоль стен поставлены различные двери с замками, различной модификации. На южной стене встроен стилаж с оружием с тупыми краями и полу разбитые щиты.

Комната 5: Столовая

Северная комната: Добротная деревянная дверь, открыта

Восточная дверь: Добротная деревянная дверь, открыта

Обстановка комнаты:

Вся комната обставлена небольшими прямоугольными столами. На потолке комнаты висит огромная люстра, с горящими зелеными камнями, вместо свечей.

Комната 6: Казарма

Добротная деревянная дверь, заперта

Обстановка комнаты:

Посреди северной части комнаты камин вделанный в стену. В комнате висит множество гамаков. По стенам висят камни, горящие зеленым огнем.

В комнате:

50 пиратов

10 львов

4 подводных призрака

Комната 7: Казарма

Добротная деревянная дверь, открыта

Обстановка комнаты:

Посреди северной части комнаты камин вделанный в стену. В комнате висит множество гамаков. По стенам висят камни, горящие зеленым огнем.

Комната 8: Сокровищница

Скрытая дверь: Дверь скрыта деревянными перегородками, отодвинув которые натыкаешься на массивную каменную дверь закрытую на небольшой, встроенный замок (шанс вскрытия – 25%).

Обстановка комнаты:

В комнате стоит 5 сундуков и около 30 постаментов, на некоторых из которых лежат различные вещи. По углам комнаты сделаны небольшие каменные балкончики на которых стоят крылатые каменные чудовища. Если в комнату входит кто-нибудь, кроме Ксолаха, Дерга и Нельваты, то каменные статуи оживают и начинают атаковать вошедшего.

Гаргулии 4 особи

АС: 5; МВ: 9, 15 (полет); Thaco: 15; hp: 24; Кол-во атак: 4; Повреждение: 1d3/1d3/1d6/1d4; Мораль: 11.

Специальная защита: для нанесения повреждений необходимо зачарованное оружие +1 и более.

Ехр: 420 (+40)
Сокровища:
10000 Эрп; 15000 Эрп – лат; 100 Тереп – Лат

8000 Фаг; 6000 Азак

30 драгоценных камней

11 предметов искусства

Магические предметы:

1. Свиток защиты от ликантропов х 2

2. Тубус с 4-мя свитками заклинаний мага (Неведомая ориентация – 2; Обнаружение зла – 2; Невидимка – 6; Каменная стена – 5).

3. Кольцо хранения заклинаний

4. Ложка Мурлинда

5. Масло долговечности

6. Эликсир Чревовещания

7. Эликсир яснослышания

8. 10 стрел +2

9. Эликсир Безумия

10. Кольчуга +1

11. Тубус с 7-ю свитками заклинаний священника (Молитва – 3; Лечение болезни – 3; Ясное зрение – 5; Защита от молний – 4; Волшебная купель – 5; Острая ограда – 6; Предельный переход - 5).

12. Масло неуязвимости к воздуху

13. Бригантина +2

14. Кольчуга +2

15. Ручной/метательный топор +1

16. Щит – баклер +3

Комната 9: Сортировочная

Добротная деревянная дверь, открыта

Обстановка комнаты:

Комната как бы состоит из 2-х частей, поскольку один угол комнаты перегорожен ширмой в которой постоянно находится несколько пиратов, которые стоят на посту. В этой отгороженной части стоит небольшая тахта и пара стульев. Между стульями и тахтой стоит круглый стол, на котором лежат 4 шестигранные кости и большие песочные часы. Всю комнату освещают небольшие камни вмонтированные в стену, светящиеся зеленым светом. Остальная часть комнаты заставлена ящиками.

В комнате:
10 пиратов

1 лев

Комната 10: Казарма

Добротная деревянная дверь, открыта

Обстановка комнаты:

Посреди южной части комнаты камин вделанный в стену. В комнате висит множество гамаков. По стенам висят камни, горящие зеленым огнем.

В комнате:
50 пиратов

10 львов

4 подводных призрака

Комната 11: Зал мертвых

Скрытая, железная дверь с встроенным замком, закрыта. Шанс взлома с пенальти –10 %. Дверь скрыта гобеленом.

Обстановка комнаты:

Небольшая комната заваленная гниющими трупами.

Комната 12: Лаборатория 1

Добротная деревянная дверь, закрыта

Обстановка комнаты:
Комната ярко освещена камнями с белым светом, вставленные в углы потолка комнаты. Вдоль стен стоят узкие столы на которых стоят различные колбы, змеевики и прочее оборудование. Возле двери висит кожаная куртка и очки. Над столом сделаны полки, под которыми также прикреплены светящиеся камни. На полках стоят различные масла, порошки и т.п.

Предназначение: создание ядов и определение магических вещей.

Комната 13: Казарма

Добротная деревянная дверь, открыта

Обстановка комнаты:

Посреди южной части комнаты камин вделанный в стену. В комнате висит множество гамаков. По стенам висят камни, горящие зеленым огнем.

В комнате:
20 пиратов

4 льва

4 подводных призрака

Комната 14: Казарма

Добротная деревянная дверь, открыта

Обстановка комнаты:

Посреди западной части комнаты камин вделанный в стену. В комнате висит множество гамаков. По стенам висят камни, горящие зеленым огнем

Комната 15: Пыточная камера

Железная решетка с встроенным замком. Закрыта. Шанс взлома с пенальти 10%.

Обстановка комнаты:

Посреди комнаты стоит большой стол, на котором разложены различные приспособления для пыток. В юго-западном углу комнаты, в стену встроен камин. Вдоль стен сделано множество кандалов на небольшой цепи, прикрепленных к стене. Также в комнате лежит три табурета.

Комната 16: Лаборатория 2

Железная дверь, закрыта на встроенный в дверь замок. Шанс взлома с пенальти 10%

Ловушка на двери:

Если дверь пытаются взломать и попытка неудачно, то прямо под взломщиком открывается люк шириной 1 метр. Яма глубиной 40 метров + на дне колья. При падении 1d12х5.

Обстановка комнаты:
Комната ярко освещена камнями с белым светом, вставленные в углы потолка комнаты. Вдоль стен стоят узкие столы на которых стоят различные колбы, змеевики и прочее оборудование. Возле двери висит кожаная куртка и очки. Над столом сделаны полки, под которыми также прикреплены светящиеся камни. На полках стоят различные масла, порошки и т.п.

Предназначение: создание магических ядов и микстур, мазей и прочих вещей

Комната 17: Комната боцманов

Добротная деревянная дверь, открыта

Обстановка комнаты:

В комнате развешано множество гамаков, в нижнем западном углу комнаты встроен в стену небольшой камин. В верхнем западном углу стоит большой шкаф из красного дерева. Посередине комнаты стоит массивный, овальный стол, немного заляпанный остатками пищи.
Комната 18: Казарма

Добротная деревянная дверь, открыта

Обстановка комнаты:

Посреди южной части комнаты камин вделанный в стену. В комнате висит множество гамаков. По стенам висят камни, горящие зеленым огнем.

Комната 19: Покои Ксолаха

Массивная каменная дверь, со встроенным замком. Шанс взлома с пенальти 25%.

Ловушка на двери: при попытке взлома, срабатывает заклинание «Шароогонь», с повреждением 6d6, без права на спас бросок, если замок не открывается и делается попытка взлома во второй раз, то ловушка срабатывает заново.

Обстановка комнаты:
Абсолютно пустая комната, складывается впечатление, что отсюда все вынесли.

Комната 20: Покои Дерга «Красноглазого» и Нельваты «Бледнолобой»

Массивная каменная дверь, со встроенным замком. Открыта.

Обстановка комнаты:
Посреди комнаты стоит шикарная кровать, подойдя к которой видно, что это два примыкающих друг к другу гроба, стоящих в каркасе кровати с балдахином. Стены комнаты скрыты шикарными коврами. На полу так же лежит шикарный ковер. Прямо за кроватью стоит шикарный письменный стол, прямо над которым видна дверка небольшого сейфа. Возле двери стоит большая статуя морского льва (вес около 400 фунтов). Комната освещена большим камнем, встроенным в потолок комнаты, камень светится красным светом.

Сейф защищен ловушкой, которая срабатывает если сейф открывается без помощи ключа: в воздух вспрыскивается ядовитый газ, приравненный к заклинанию: «Облако смерти». Шанс взлома сейфа, делается с пенальти – 25%

Содержимое сейфа:
4000 Эрп – Лат

19 драгоценных камней

Магические предметы:

1. Перчатки плавания и лазания

2. Пояс силы ледяного гиганта

3. Ковер – самолет

В комнате:

Дерг «Красноглазый»

Баронета Сильвия Нэн

Комната 21: Тренировочный зал призраков

 Добротная деревянная дверь, открыта

Обстановка комнаты:
Посреди этой комнаты сделан большой бассейн, занимающий большую часть комнаты. Западная часть стены, сделана как борт судна. Здесь же в стену вмонтировано несколько сейфов. Стена южной части комнаты, сделана с небольшими выступами. Так же возле двери стоит небольшой точильный круг, возле которого лежит несколько железных пластин.

Комната 22: Кузница

Добротная деревянная дверь, открыта

Обстановка комнаты: 

Горн, кузнечный инвентарь и огромная наковальня, вот и все достопримечательности этой комнаты.

Комната 23: Столовая

Добротная деревянная дверь, открыта

Обстановка комнаты:
Северная часть стены этой комната, полностью сделана, как большая плита, возле которой лежат дрова. К потолку прикреплены железные трубы на которых висят различные принадлежности для готовки. В юго-западной части комнаты спуск вниз, там можно найти кладовку в которой очень большой количество всякого вяленого продукта, а также различные сорта вина и пива.

Комната 24: Комната Алхимиков

Добротная деревянная дверь с встроенным замком. Закрыта. Шанс взлома с –15:

Обстановка комнаты:

Небольшая, но уютная комната, с тремя кроватями, накрытыми балдахином. В этой комнате, прямо напротив двери стоят большие водные часы, которые украшены морскими львами. Посреди комнаты большой письменный стол, посреди которого сделана небольшая полка для бумаг. В западную стену, прямо возле двери в стену встроен шкаф, в котором можно найти множество различной одежды и небольшой сундук.

Сундук: закрыт на встроенный замок (шанс взлома с пенальти –25%). Также на замке встроена ловушка, если он открывается не ключом, то в воздух вспрыскивается ядовитый газ, приравненный к заклинанию: «Облако смерти».

Содержимое сундука:
4000 фаг; 1400 Азак

9 драгоценных камней

Магические предметы:

1. Эликсир Безумия

2. Эликсир Чтения мыслей

3. Эликсир Полета

4. Эликсир Ледяными гигантами

5. Зелье запинки и заикания

6. Эликсир неуязвимости

7. Графин бесконечной воды

8. Веревка лазания

9. Свиток с заклинанием «Прокоп» - 4.

В комнате:
Хасан ибн Талот (алхимик)

Найло

Сер’Калана

Послесловие:

Хотелось бы заметить, что пираты не особенно будут мешать выкрасть баронету, поскольку в их планы входило то, что баронета вернется домой. Это делается для того, чтобы баронета проникла во дворец и убила короля или своего отца. Основной двигательной силой этого поступка для баронеты будет то, что она находится под ментальным контролем Дерга, который и создал из нее вампира. Если баронета, пробудет с игроками трое суток, то она завершит свою трансформацию и превратится в вампира, вполне естественно, что возникший голод, она попытается утолить авантюристами.

Если же ее привезут ранее, то буквально сразу она погибнет, а ее тело похоронят в семейном склепе ее семьи. После чего она начнет потихоньку уничтожать свою семью. Чего в принципе и добиваются пираты. Описание баронеты можно найти в приложении 11.

Хотелось бы отметить, что не стоит забывать: если персонажи убили хотя бы одного доплегангера, то остальные всей душой желают отомстить, за члена своей семьи. Например отец семейства, во время их путешествия на остров ищет их в Сокоде. Если хоть один доплегангер из тех, что находятся на острове узнают, что они там. То они начнут охоту за ними, а это они умеют делать очень профессионально.

Если персонажи привозят труп баронеты, то они получают 40000 ехр. Если живую, то 60000 ехр. на партию.
Конец!

Список приложений

Приложение 1: Гайрат Гваил (оборотень)
Священник Элепа 2-го уровня, Оборотень – волк (проклятие может снять священник не ниже 15 уровня)

STR 11 DEX 12 CON 11 INT 15 WIS 15 CHA 13

SA: заклинания: 2 – 1 уровня

1 уровень: 1. Невидимость для нежити 2. Рассеивание усталости 3. Темнота 4. Проверка веры

Выучены: 1 уровень: 2,3

АС: 10; МВ: 12; Thaco: 14 (кинжал+1); hp: 43; Кол-во атак: 1; Повреждение: 1d4+1 (кинжал +1)
Получеловеческая форма:
АС: 5; МВ: 15; Thaco: 15; hp: 43; Кол-во атак: 1; Повреждение: 2d6 – клыки морды.

Специальная защита: при смене формы, половина ранений излечивается. Нельзя нанести повреждения, если оружие не очаровано на +1 и выше или не серебренное.
Ехр: 1400 (+60)

Приложение 2: Когрод и его друзья (пираты)
Когрод (вор/подводный призрак – 5 уровня)

STR 12 DEX 18 CON 13 INT 10 WIS 9 CHA 11

АС: 6; МВ: 12; Thaco: 17 (кинжал+1) или 18 (метательные ножи); hp: 18; Кол-во атак: 1 или 3; Повреждение: 1d4+1 (кинжал +1) или 1d3 (метательные ножи)

SA: Карманник 35%; Взломщик 70%; Ловушки 25%; Бесшумный шаг 50%; Скрыться в тени 50%; Подслушать 30%; Скалолаз 100%; Чтение языков 20%; Удар в спину х3
SD: Боевая акробатика (АС – 2, если брошена проверка ловкости)
Инвентарь:

Магические вещи: 1. Кинжал +1

Не магические вещи: 46 Эрп – лат; 81 Эрп

· Оружие: метательные ножи 12 шт.

Ехр: 1400 (+50)

Друзья Когрода: 4 человека

AC:4(кольчуга и средний щит) MV:12 hp: 23 THACO: 16 с ятаганом и 18 со средним арбалетом #атак: 3/2, 1 DmG: 1d8+2 (ятаган), 1d6+1 (10 штук) + яд (львиный токсин, см. приложение 3) SA: Бесшумный шаг 27%; Скрыться в тени 20%; Боевая раскраска этих воинов дает пенальти их оппонентам –2 на удивление

Ехр: 975 (+30)

PS: данная группа пиратов приписана к торговому судну «Тихая шхуна».

Приложение 3: Львиный токсин
Эффект: через 3 раунда после попадания в кровь, дает случайный эффект, который определяется броском 20-ой кости.

D20
Б.У.
Эффект

1-4
+4
Парализует на 10 минут

5-8
+3
Состояние комы на 3 дня

9-11
+2
Повреждения 2d4

12-14
+1
Повреждения 3d4

15-17
0
Повреждения 4d4

18
-1
Парализует на 4 дня

19
-2
Состояние комы на 12 дней

20
-3
Смерть

Эффект яда можно снять только с помощью заклинаний: Нейтрализация яда, Исцеление, Желание

Приложение 4: Крол «3 раза под килем»
Вор/Подводный призрак – 5-го уровня

STR 16 DEX 18 CON 17 INT 8 WIS 10 CHA 15

АС: 6; МВ: 12; Thaco: 17 (кинжал+1) или 18 (метательные ножи); hp: 31; Кол-во атак: 1 или 3; Повреждение: 1d4+1 (кинжал +1) или 1d3 (метательные ножи)

SA: Карманник 35%; Взломщик 70%; Ловушки 25%; Бесшумный шаг 50%; Скрыться в тени 50%; Подслушать 30%; Скалолаз 100%; Чтение языков 20%; Удар в спину х3
SD: Боевая акробатика (АС – 2, если брошена проверка ловкости)
Инвентарь:

Магические вещи: 1. Кинжал +1. 2. Эликсир: Чтение мыслей. 3. Эликсир Дыхания под водой

Не магические вещи: 68 Эрп – лат; 86 Эрп, Александрит (зеленовато-бирюзовый камень: 500 Эрп лат)

· Оружие: метательные ножи 12 шт.

Ехр: 2000 (+50)

Приложение 5: Гробница людоящеров
Приложение 6: Разбойничья шайка

Логово разбойников находится в 40 км, на восток от форта Нэн, на территории Змеиной рощи.

Кеос – бард 5-го уровня

STR 11 DEX 14 CON 10 INT 13 WIS 12 CHA 16

АС: 7 (клепанный кожаный доспех); МВ: 12; Thaco: 17 (короткий меч+1) или 18 (короткий лук); hp: 21; Кол-во атак: 1 или 2 с луком; Повреждение: 1d6+1 (короткий меч +1) или 1d6 (стрелы)

SA: Карманник 30%; Подслушать 65%; Скалолаз 70%; Чтение языков 15%

Заклинания: 3/1

1 уровень: 1 Ластик, 2 Свет, 3 Парящий диск Тензера, 4 Изменение внешности, 5 Электрошок

2 уровень: 6 Заглушка, 7 Ядовитое облако, 8 Глухота


Выучены: 4,5,2,7
Инвентарь:

Магические вещи: 1. Короткий меч +1, книга заклинаний

Не магические вещи: 28 Эрп – лат; 54 Эрп

· Оружие: лук + дальнобойные стрелы (20 шт.)

Ехр: 1400 (+50)

Прочие разбойники (14 человек):

AC:8 (кожаный доспех) MV:12 hp: 4 THACO: 20 (вооружение разбойников: лук + 20 стрел и топор) #атак: 1 DmG: 1d6 (стрелы), 1d6 (топор)

Ехр: 65 (+10)

Если авантюристы нападают на лагерь, то там они могут найти такие сокровища:

2000 Эрп

70 Эрп – лат

Большой кулачный щит +5

Приложение 7: Доплегангер – ассассин.

Воин 6-го уровня

STR 13 (18/00 - перчатки) DEX 8 CON 12 INT 13 WIS 12 CHA 6 (только в своей форме в людской личине 12)
АС: 5; МВ: 9 – если в своей истиной форме; Thaco: 7 (длинный меч +2); hp: 56; Кол-во атак: 2; Повреждение: 1d8+8 (Длинный меч + 2)

SA: Чтение мыслей
SD: кольцо невидимости, кольцо сопротивления огню, иммунитет к заклинаниям: сон, обаяние, очарование
Любимые роли: сумасшедшая старуха, ограбленный купец, нищий, большой пес – 90% похожесть на копируемого персонажа.

Инвентарь:

Магические вещи: 1. Перчатки силы огра, 2. Эликсир безумия, 3. Эликсир полета, 4. Эликсир лечения, 5. Кольцо невидимости, 6. Кольцо сопротивления огню, 7. Длинный меч +2

Не магические вещи: 46 Эрп – лат; 81 Эрп

Ехр: 9000 (+60)

Приложение 8: Сайрик и его двойник.

Сайрик

Воин 2-го уровня

STR 17 DEX 8 CON 9 INT 11 WIS 7 CHA 15
АС: 3/2 (от трех атак); МВ: 9 – если в своей истиной форме; Thaco: 15/16(стиль) (длинный меч +1); hp: 10; Кол-во атак: 3/2; Повреждение: 1d8+4 (Длинный меч + 1)

Инвентарь:
Магические вещи: 1. Длинный меч + 1, Кольчуга + 1

Не магические вещи: 46 Эрп – лат; 81 Эрп

· Доспехи: набивной доспех, щит кулачный (от трех атак)
Ехр: 175 (+20)

Сайрик – доплегангер

Вор/подводный призрак 2-го уровня

STR 9 DEX 16 CON 14 INT 13 WIS 11 CHA 11

АС: 4/3 (от трех атак)/5 – натуральная форма; МВ: 12/9 – натуральная форма; Thaco: 17 (длинный меч), 17 (кинжал); hp: 14; Кол-во атак: 1; Повреждение: 1d8 (Длинный меч)/1d12 – когти в натуральной форме

SA: 

· Карманник 30%; Взломщик 20%; Ловушки 5%; Бесшумный шаг 30%; Скрыться в тени 25%; Подслушать 70%; Скалолаз 60%; Чтение языков 5%; Удар в спину х2.
· Чтение мыслей
SD: Боевая акробатика (АС – 2, если брошена проверка ловкости), иммунитет к заклинаниям: сон, обаяние, очарование

Ехр: 650 (+20)

Приложение 9: Пещера под маяком.

В пещере под маяком можно найти 20 пиратов, которые контролируют деятельность Сайрика. Сам Сайрик пожелал занять место своего отца, но поскольку он второй сын отца, он не имеет права на наследство, а посему необходимо было убить его брата. Именно для этих целей он стал сотрудничать с пиратами, которые с удовольствием сотрудничают с ним за небольшую плату: он устраивает их людей работать на маяк. В последнее время пираты как раз надумали приступить к первой части плана: т.е. убить старшего брата Сайрика, что кстати произойдет после пяти дней пребывания авантюристов на территории форта. Между фортом и маяком есть небольшое подземелье, точнее сказать построенный одним из предков Сайрика проход с двумя комнатами. Пираты пробыв пару месяцев на работе в маяке обнаружили этот проход. Затем несколько недель назад Сайрик поехал в порт Братский чтобы обговорить предстоящее убийство, а там было принято решение заменить его одним из доплегангеров Ксолаха, чтобы потом у пиратов был союзник среди баронов королевства.

Пираты:

18 простых пиратов и 2 льва

Львы

AC:4(кольчуга и средний щит) MV:12 hp: 7 THACO: 18 с ятаганом и 20 со средним арбалетом #атак: 3/2, 1 DmG: 1d8+2 (ятаган), 1d6+1 (10 штук) + яд (львиный токсин, см. приложение 3) SA: Бесшумный шаг 15%; Скрыться в тени 10%; Боевая раскраска этих воинов дает пенальти их оппонентам –2 на удивление

Ехр: 270 (+10)

Пираты:

АС: 6 (кожаный доспех + щит), МВ: 12, hp: 3 Thaco: 20, Кол-во атак: 1, Повреждения: 1d8 (ятаган), Мораль: 14, Ехр: 35 (+10).

Приложение 10: Команда «Клыки волн»

Команда драмона «Клыки волн», состоит из 130 обычных пиратов, 25 львов, 12 подводных призраков, 3-х боцманов и 2-х помощников капитана. Капитаном данного судна является Дерг «Красноглазый» - правая рука, Ксолаха «Морского льва». Также на территории тайного убежища пиратов, на момент прихода туда персонажей, в пещере находятся 2 доплегангера и 1 алхимик.

Пираты: 130 человек

АС: 6 (кожаный доспех + щит), МВ: 12, hp: 4 Thaco: 20, Кол-во атак: 1, Повреждения: 1d8 (ятаган), Мораль: 14, Ехр: 35 (+10).

Львы: 25 человек

AC:4(кольчуга и средний щит) MV:12 hp: 23 THACO: 16 с ятаганом и 18 со средним арбалетом #атак: 3/2, 1 DmG: 1d8+2 (ятаган), 1d6+1 (10 штук) + яд (львиный токсин, см. приложение 3) SA: Бесшумный шаг 27%; Скрыться в тени 20%; Боевая раскраска этих воинов дает пенальти их оппонентам –2 на удивление. Мораль: 15

Ехр: 975 (+30)

Подводные призраки: 12 человек

АС: 8 (кожаный доспех), МВ: 12, hp: 10 Thaco: 19, Кол-во атак: 1 или 3, Повреждения: 1d4 + яд (кинжал с львиным токсином) или 1d3 (сюрикены), Мораль: 14. Специальные умения: Карманник 27%; Взломщик 33%; Ловушки 20%; Бесшумный шаг 40%; Скрыться в тени 30%; Подслушать 15%; Скалолаз 87%; Удар в спину х2

Ехр: 975 (+30).

Боцманы:

Газан «Костыль» (воин)

STR 15 DEX 15 CON 15 INT 11 WIS 14 CHA 8
АС: 2/-1 (от четырех атак); МВ: 12; Thaco: 14 (короткий меч +1); hp: 20; Кол-во атак: 3/2; Повреждение: 1d6+3 (Короткий меч + 1)

Инвентарь:
Магические вещи: Короткий меч + 1, Кольчуга + 1, Щит +2

Не магические вещи: 57 Эрп – лат; 97 Эрп

· Доспехи: Набивной доспех
Ехр: 650 (+40)

Толгар «Эльфоруб» (лев)

STR 15 DEX 14 CON 14 INT 11 WIS 7 CHA 9

АС: 4/3 (от трех атак); МВ: 12; Thaco: 14 (короткий меч); 15 (арбалет); hp: 33; Кол-во атак: 3/2 или 1; Повреждение: 1d6+2 (Короткий меч) или 1d6 + яд (львиный токсин)

Специальная атака: его ненависть к эльфам, дает ему +2 на все боевые показатели, когда он сражается с ними, но в бою он всегда в первую очередь ищет врагов именно этой расы; Бесшумный шаг 40%; Скрыться в тени 31%

Инвентарь:
Магические вещи: Эликсир Экстра Лечения, Эликсир Самоизменения, Болты для арбалета + 1 (с ядом) – 10 штук.

Не магические вещи: 18 Эрп – лат; 98 Эрп

· Доспехи: Набивной доспех, Кольчуга, Щит
Ехр: 1400 (+50)

Мортен «Пловец» (лев)

STR 16 DEX 15 CON 13 INT 8 WIS 11 CHA 11
АС: 3/0 (от четырех атак); МВ: 12; Thaco: 10 (короткий меч +1); hp: 48; Кол-во атак: 5/2 или 1; Повреждение: 1d6+5 (Короткий меч + 1)

Инвентарь:
Магические вещи: Щит +1; Короткий меч +1; Фляга с мазью Кеогтома; Кольцо невидимости; Кольцо Отражения заклинаний; Болты для арбалета +1 (20 штук) – намазаны львиным токсином

Не магические вещи: 6 Тереп - лат; 98 Эрп – лат; 38 Эрп; Темно-красный, ограненный камень (гранат), примерная стоимость – 700 Эрп – лат. Перламутровая жемчужина, примерная стоимость – 600 Эрп – лат. Черная жемчужина, примерная стоимость – 140 Эрп – лат.

· Доспехи: Набивной доспех, Кольчуга
Ехр: 9000 (+70)

Помощники капитана:
Золтарон «Золотые пальцы» (подводный призрак)

STR 13 DEX 17 CON 14 INT 13 WIS 11 CHA 10
АС: 2 (кожаный доспех + ловкость); МВ: 12; Thaco: 16 (кинжал +1), 15 (сюрикены); hp: 29; Кол-во атак: 1 или 3; Повреждение: 1d4+1 (Кинжал + 1) или 1d3 + яд (кинжал с львиным токсином)

Специальные умения: Карманник 30%; Взломщик 85%; Ловушки 45%; Бесшумный шаг 50%; Скрыться в тени 50%; Подслушать 30%; Скалолаз 75%; Удар в спину х3

Инвентарь:
Магические вещи: Кинжал +1, Кожаный доспех +3, Эликсиры: Лечения, Экстра лечения, Самоизменения, Полета

Не магические вещи: 53 Эрп – лат; 65 Эрп; 2 Тереп – лат; Темно-красный камень (гранат), примерная стоимость – 500 Эрп – лат. Темно-зеленый камень (александрит), примерная стоимость – 140 Эрп – лат.

· Оружие: Сюрикены – 12 штук, смазаны львиным токсином
Ехр: 4000 (+70)

Дала «Любимица» (подводный призрак)

STR 12 DEX 17 CON 16 INT 13 WIS 11 CHA 15
АС: 5  (кожаный доспех + ловкость); МВ: 12; Thaco: 16 (короткий меч +1), 16 (кинжал +1), 15 (сюрикены); hp: 43; Кол-во атак: 1,1 или 3; Повреждение: 1d6+1 (Короткий меч + 1), 1d4+1 (Кинжал + 1) или 1d3 + яд (кинжал с львиным токсином)

Специальные умения: Карманник 35%; Взломщик 45%; Ловушки 55%; Бесшумный шаг 70%; Скрыться в тени 70%; Подслушать 35%; Скалолаз 80%; Удар в спину х3

Инвентарь:
Магические вещи: Короткий меч + 1, Кинжал +1, Эликсиры: Лечения, Скорость. Статуэтка Совы из серпантина

Не магические вещи: 14 Эрп – лат; 11 Эрп, 4 Тереп – лат; 

· Доспехи: Кожаный доспех
· Оружие: Сюрикены – 12 штук, смазаны львиным токсином
Ехр: 7000 (+80)

Доплегангеры:

Найло (воин)

STR 18/28 DEX 9 CON 16 INT 11 WIS 5 CHA 15 (только в своей форме в людской личине 14)
АС: 5/4 (чел. форма); МВ: 9 – если в своей истиной форме/12 (чел. форма); Thaco: 18 ; hp: 42; Кол-во атак: 1; Повреждение: 1d8+3 (Длинный меч), 1d4+3 (кинжал)

SA: Чтение мыслей
SD: иммунитет к заклинаниям: сон, обаяние, очарование
Инвентарь:

Не магические вещи: 46 Эрп – лат; 81 Эрп

· Оружие: длинный меч, Кинжал

· Доспехи: кольчуга, набивной доспех

Ехр: 975 (+40)

Сер’Калана (подводный призрак 14уровня)

STR 11 DEX 15 CON 13 INT 12 WIS 12 CHA 13 (только в своей форме в людской личине 17)
АС: 9/-2 (боевая акробатика); МВ: 9 – если в своей истиной форме/12 (человеческая форма); Thaco: 1 – 12; 2 – 13, 3 – 13; 8 ; hp: 58; Кол-во атак: 1;1;2 и 2; Повреждение: 1d6+1 (дротик) 1d8+1 (короткий меч), 1d6+1+яд (болты арбалета) 1d4+6 (кинжал)

SA: Чтение мыслей. Специалист в кинжале. Удар в спину х 5. Карманник 60%; Взломщик 85%; Ловушки 45%; Бесшумный шаг 100%; Скрыться в тени 100%; Подслушать 50%; Скалолаз 35%; Лингвистика 35%.
SD: иммунитет к заклинаниям: сон, обаяние, очарование. Амулет заживления ран. Невидимость (1/день). Боевая акробатика (6 слотов - специалист)
Инвентарь:

Магические вещи: 1. Эликсиры: Лечения, Скорость, Сопротивления огню, Полета; Мешок уловок (С); Амулет заживления ран

· Оружие: 1. Дротик +2; 2. Короткий меч +1, 3. Арбалет скорости, 4. Кинжал +3

· Кольца: Дружбы с животными, Невидимости

Не магические вещи: 46 Эрп – лат; 81 Эрп; 3 ограненных алмаза стоимостью около 5000 Эрп - Лат

· Оружие: болты для арбалета с ядом (львиный токсин) – 25 шт.

Ехр: 21000 (+140)

Алхимик

Хасан ибн Талот (алхимик 6 уровня)

STR 10 DEX 16 CON 11 INT 15 WIS 12 CHA 11
АС: 8/4 (плащ защиты); МВ: 12; Thaco: 19 ; hp: 15; Кол-во атак: 1; Повреждение: 1d4
SA: Порошки и бомбы, Звезды из балахона (Thaco: 14, Повреждение: 2d4+5)
SD: + 1 к спас броскам (одежда звезд)
Инвентарь:

Порошки и бомбы:

Боевые: Порошок смазки (1ур) – 5 шт. Тошнотворный порошок (2ур Ядовитое облако) – 3 шт. Огненная граната (3ур Небольшие метеоры Мельфа) – 5 шт.

Защитные: Проявляющая пыль (2ур Сверкающая пыль) – 10 шт.

Магические вещи: Плащ защиты +4, Одежда звезд

Эликсиры: Взрывное масло, Огненное дыхание, Газообразная форма, Полет, Экстра Лечения (2 шт.).
Не магические вещи: 46 Эрп – лат; 81 Эрп

· Оружие: Кинжал

Ехр: 8000 (+60)

Капитан

Дерг «Красноглазый» - вампир + подводный призрак 11 уровня

STR 18/76 DEX 20 CON 18 INT 16 WIS 14 CHA 14
АС: -1/-3 (плащ защиты); МВ: 12, полет – 18(С); Thaco: 11 ; hp: 87; Кол-во атак: 1; Повреждение: 1d6+4 (+с.а.)
SA: Контроль нежити, до 4 HD, Кровь Дерга причиняет 1d6 пунктов повреждений при прикосновении с кожей живого существа. Очарование, аналогичное заклинанию с тем же названием, с возможностью использования в бою, жертва имеет право на спас бросок с пенальти – 2. При удачном попадании рукой Дерг поглощает 2 уровня жизненного опыта.

SD: Регенерация: 3/раунд. Повреждения возможно нанести только зачарованным оружием +1 и более. Транспортировка (1 раз/день Дерг может переместить свое тело аналогично воздействию заклинания «Волшебная дверь», как маг 8-го уровня). При воздействии на Дерга магическими атаками, он всегда получает половинные повреждения или не получает их вовсе если сделал успешный спас бросок. Иммунен к заклинаниям воздействующим на разум. Когда его хиты достигают нуля, он автоматически становится газовым облаком, которое стремится достигнуть своего гроба, где он имеет возможность регенерировать.

Специальные умения/возможности: Прекрасное зрение в полумраке и 27м инфра зрение в абсолютной тьме. Призывание животных: в течение 10 минут на призыв откликнуться все морские львы и акулы в округе 2-х миль от призыва. Дерг может ползать по потолку и стенам аналогично воздействию заклинания 2-го уровня «Паук». Удар в спину х 4. Карманник 95%; Взломщик 95%; Ловушки 85%; Бесшумный шаг 80%; Скрыться в тени 95%; Подслушать 45%; Скалолаз 70%; Лингвистика 20%. Изменение формы тела (3 раза/день):

Форма Льва: 

АС: 5/6; МВ: 12; Thaco: 11 ; hp: 40; Кол-во атак: 3; Повреждение: 1d4/1d4/1d10
Форма Морского льва:
АС: 5/3; МВ: плавает - 18; Thaco: 11 ; hp: 38; Кол-во атак: 3; Повреждение: 1d6/1d6/2d6
Слабости: Заклинание «Благословение» воздействует на Дерга как его обратная версия. Заклинания «Оживление», «Реинкарнация» и «Воскрешение» немедленно убивают Дерга, если он проваливает спас бросок, если же он успешен, то он получает 3d12 пунктов повреждений. Диета Дерга состоит из мозгов гуманоидных существ, чтобы поддерживать свою нормальную форму он должен съедать 1 мозг/10 дней. Аллерген: пыльца лилии. Соприкосновение со святой водой или с символом веры доброго божества причиняет Дергу 1d6+1 пункт повреждений. Солнечный свет моментально убивает Дерга.

Инвентарь:

Магические вещи: 

Оружие: Длинный меч +3, Короткий меч +1 «Язык пламени»

Свитки: 6 свитков (Очарование - 1, Долговременный свет - 2, Тайная страница - 3, Сотворение - 5, Призрачная рука - 2, Искажение расстояния - 5), Свиток Защиты от окаменения, 1 свиток (Запустение – 4), 5 свитков (Улучшенная иллюзия – 5, Обнаружение магии – 1, Огненный щит – 4, Превращение – 4, Кошмар - 5)

Эликсиры: Огненного дыхания, Ясновидения, Здоровья, Живучести

Прочее: Универсальный растворитель, Палочка Удивления (68 зарядов), Плащ защиты +2, Кольцо Прыжков, Кольцо «Хождения по воде»

Ехр: 38000 (+110)

Приложение 11: Баронета Сильвия Нэн

STR 18/76 DEX 16 CON 18 INT 16 WIS 14 CHA 17
АС: 1; МВ: 12, полет – 18(С); Thaco: 11 ; hp: 49; Кол-во атак: 1; Повреждение: 1d6+4 (+с.а.)
SA: Очарование, аналогичное заклинанию с тем же названием, с возможностью использования в бою, жертва имеет право на спас бросок с пенальти – 2. При удачном попадании рукой Дерг поглощает 2 уровня жизненного опыта.

SD: Регенерация: 3/раунд. Повреждения возможно нанести только зачарованным оружием +1 и более. Иммунен к заклинаниям воздействующим на разум. Когда его хиты достигают нуля, он автоматически становится газовым облаком, которое стремится достигнуть своего гроба, где он имеет возможность регенерировать.

Специальные умения/возможности: Прекрасное зрение в полумраке и 27м инфра зрение в абсолютной тьме. Сильвия может ползать по потолку и стенам аналогично воздействию заклинания 2-го уровня «Паук». 

Изменение формы тела (3 раза/день):

Форма Льва: 

АС: 5/6; МВ: 12; Thaco: 11 ; hp: 40; Кол-во атак: 3; Повреждение: 1d4/1d4/1d10
Форма Морского льва:
АС: 5/3; МВ: плавает - 18; Thaco: 11 ; hp: 38; Кол-во атак: 3; Повреждение: 1d6/1d6/2d6
Слабости: Заклинание «Благословение» воздействует на Сильвию как его обратная версия. Заклинания «Оживление», «Реинкарнация» и «Воскрешение» немедленно убивают Сильвию, если она проваливает спас бросок, если же он успешен, то она получает 3d12 пунктов повреждений. Диета Сильвии состоит из статистики Харизмы гуманоидных существ, чтобы поддерживать свою нормальную форму она должен съедать 1 статистику/10 дней. Соприкосновение со святой водой или с символом веры доброго божества причиняет Сильвии 1d6+1 пункт повреждений. Солнечный свет моментально убивает Сильвию.

Ехр: 8000 (+80)
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