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Модуля для игроков 4 уровня.
Отражение.
Классический линейный «детективный» модуль, с загадками и разгадками, присутствуют большие немасштабные локации – драки. Рассчитанный на 3 – 5 игровых сессий для игроков примерно 4 - 6 уровней от 2 игровых туловищ. 
Анаграмма событий.

Вначале – жил себе и был один простой маг по имени Аркар. И изучал он всю свою жизнь магические кристаллы и их свойства. Ну не чего примечательного, сильно не был известен и жил в одиночестве без учеников. Вот в процессе эксперимента был выведен кристалл аккумулирующей  магическую энергию. Вот нашим героям его и надо найти.
Прибыв в деревню Аркар названную по имени мага, нашим приключенцам надо просто найти этот артефакт.
После первой ночи пребывания в деревни наши злоключенцы могут отправиться разыскивать ночных гостей. См. лес.

Или разузнав, где находится дом мага отправиться туда. См. дом.

Поняв, что дом мага не так просто достигнуть, как казалось, но вполне реально. Наши герои находят первую подсказку. Разгадав загадку, они отправятся ночью на кладбище. Тоже мне нашли время. См. кладбище.

Поборов кучу монстров и чуть не погибнув от лап злодея, наши герои будут спасены таинственной незнакомкой с большим уровнем магических умений. Тем не менее, получив и разгадав вторую подсказку как попасть в дом мага. Наши герои ищут ключи от подвала Риммы. См. дом Риммы. Но некто ночью их опережает. Тем, более ускорив свои мозговые усилия, наши герои попадут, наконец, в дом мага. См. дом мага.
Узнав, кто, злобный похититель и выбравшись из дома мага с кристаллом, наши злоключенцы видят, что за их судьбу еще стоит побороться с главным злодеем и их ночной спасительницей. См. конец.
Местные достопримечательности и жители.

Путь.

Начнем с того, как герои попадут в деревню, ибо в моих модулях нет ничего случайного! Отправившись по дороге на юг на пути злоключенцов встает первое злоключение в виде мелкого противного дождя то утихающего, то становясь проливным. Дорога идет по холмистой каменной местности среди корабельных сосен устремленных к небу. Дорога раздваивается. Одна ведет в деревню, а другая к небольшому озеру в лесу.
Лес очень плотный и густой. Растет тут в основном сосна и встречается ель. Местность очень каменистая и часто в лесу можно встретить очень большие камни, и даже каменные расщелины. 

Сама местность, где будет происходить наши события, тоже нуждается в отдельном описании.
Южное побережье, на которое прибыли наши олухи очень интересно. Дело в том, что берег на много километров представляет собой огромный утес. Нависшей и возвышающейся над водой метров до 200. Из–за этого обрыва люди, живущие у моря, вынуждены, били заниматься земледелием и скотоводством вместо жизни за счет мореходства.
С права от деревни идет большой прибрежный лес протянувшийся очень далеко. Для простоты описания мастеру надо вспомнить северную Англию и приблизительно ее местность.
Аркар.

И так сама деревня. И так поехав на право, наши промокшие под дождем друзья, попадают под глубокий вечер в саму деревню. Эта очень не большая деревушка, состоящая из восьми домов выстроенных вокруг площади с колодцем. Дома стоят почти правильным овалом, все они выполнены из серого и слегка желтоватого камня. Дома поросли плющом, и все внутренние дворы вынесены не на улицу, а задние дворы и с площади не видны. Все окна закрыты на ставни и создается впечатление вымершей деревни.

Главной достопримечательностью деревни можно назвать статую императора (герцога, барона, хоть деда мороза) подаренную жителям за их верность короне. Естественно статуя стоит перед колодцем, встречая всех путников.
В основном люди, живущие тут, занимаются земледелием и разведением скотины. Живут тут следующие люди, о которых мы поговорим еще отдельно. Это староста Хорхельд, его племянница Римма, лекарь Хорд, муж Риммы Херольд, приезжий сборщик налогов Инг, баба Инэ, пастух Фантор. Ну, вроде все, ни кого не забыл. А ну да еще четыре семьи крестьян.
Солнце уже садится, хотя тучи этого увидеть и не дадут, но на улице уже ни кого нет. Собак тоже в деревни нет. 
Если в партии есть следопыт с навыком чтения следов от 10. то он без труда увидит большие странные следы. Они с локоть по длине и пол локтя в ширину. Оканчиваются когтями.

Предупреждая последующие действия героев, сообщаю, в деревни лодок НЕТ!

Староста Хорхельд.
Найти дом старосты довольно просто это двух этажное строение в середине деревни. Промокшим приключенцам откроет дверь седой пожилой мужчина хорошо одетый и крепкого телосложения. По его рукам можно сразу сказать, что человек этот работал всю жизнь и своему достатку обязан трудом и уму. Лицо его морщинистое и угрюмое с недовольным выражением на лице. Глаза еще сохранили живой, хотя и весьма тусклый.
Дом. Дом внутри выглядит достаточно зажиточно для крестьянина, но не богато. Тут есть много фарфоровой посуды выставленной для обозрения в двух шкафах, что, несомненно, считается роскошью. А на стене висит медвежья шкура и два медных рога с серебреной каймой. По краям стоят несколько сундуков с платьями, и дом имеет несколько отельных комнат и камин.

Хозяйство большое по меркам деревни. Это пять коров, две кобылы, шесть коз и курицы. В ведение столь большого хозяйства старосте помогает его сын Понхор и его семья живущая тут же.

Общение.

При встрече – отнесется с подозрением, будет расспрашивать о цели и времени продолжительности  визита гостей. Все - таки это его обязанность все знать. О маге скажет ну жил тут давно маг. Хороший был человек, при нем деревня процветала. Хороший был человек не то, что нынешние шляются по ночам да оружием пугают простых крестьян. А маг тот моему деду талисман подарил вон, на стене треугольный камень весит. Такой же у моей племянницы висит, тот в семейных делах помогает. А мой в хозяйстве. Если хотите остановиться погостить, то идите к моей племяннице вон она живет. Трактира у нас нет, а ей сейчас деньги нужны – муж ее сильно заболел.
Про следы в деревни ни чего не скажет

О чудищах – повторит рассказ Риммы. Скажет еще, что Херхольд нашел какую – ту подсказку как избавить деревню от чудищ, но потом пропал. Теперь ему или Римме придется самим ломать голову как спасти деревню. Про чудищ можно спросить у сумасшедшей бабке Инэ. Правда она выжала из ума, зато еще помнит мага Аркара и может, что – то знать.
После леса – выслушав героев тоже их отругает для профилактики кретинизма повторив слова Риммы. Потом задумается и их просит, станут ли герои теперь помогать деревни и исправлять свои дела. При получении положительного ответа отправит героев в дом на краю обрыва. Там нашел первую подсказку Херольд. Но будьте осторожны, вторая подсказка свела его в постель.
Все дело в том, что в дом мага можно проникнуть каким – то иным способом. Как это сделать ищите сами. 
После дома – ну что же уже что – то есть, это хорошо. Только я вас прошу если вы проникнете в дом Аркара принесите нам, то что ищут эти каменноносцы иначе мы все погибнем. А где могила мага, Инэ наверное точно знает.
Римма.

Красивая пышногрудая женщина с хорошей фигурой, темными волосами, серыми глазами, тонкой линией губ и изогнутыми ресницами. Одета она в бежевое платье с синими полосами на манжетах и воротнике. За ее спиной на путников смотрит дочь Риммы маленькая 6 летняя Лира. Это кудрявый ангелок с тонким голосом и настоящая кокетка. Лира похожа на мать как две капли воды. Играет с ручной мышкой.
Войдя в дом, герои увидят греющего у камина ноги странного человека с кружкой горячего бульона. Он очень приветлив и вежлив, но мало разговорчив это сборщик налогов Инэ живущий у Риммы в счет уплаты ее налогов.

Больной муж Херольд лежит на втором этаже и бредит. Его лечит местный лекарь Хорд, правда пока безрезультатно хоть и приходит каждый день под вечер.

Дом. Дом внутри обставлен хорошо не так богато, если сравнивать со старостой, но тут есть много всяких женских мелочей создающих неповторимый уют. Это занавески на окнах, скатерти на столах, в общем, частота и убранство. Дом двух этажный, на первом этаже большая комната с камином и столами и еще две боковые комнаты. В одной остановился Инэ во второй кухня. На втором этаже четыре комнаты, две из которых занимают хозяева,  в одной могут жить наши приключенцы, а вторая закрыта на замок это комната дедушки Риммы. Комнаты эти большие и просторные окна выходят во внутренний двор дома.
Общение. 
При встрече –  станет расспрашивать на долго ли и зачем гости прибыли в нашу деревню? Если они хотят остановиться, то могут остановиться у меня в доме. Мой муж заболел, и вы сами решите, сколько стоит ночлег и питание.

О маге – ну да жил тут раньше лет пятьдесят назад умер. Мой дед был помощником и слугой мага Аркара. Он подарил моему дедушке треугольный камень, на память о себе, говорят, он приносит счастье в семье. Хотя это только слухи, ибо в моей семье нет счастья. Мой муж Херхольд искал, как попасть в дом к магу и заболел странной болезнью. Уже месяц он лежит и бредит в горячке.
Его дом стоит на одинокой скале в 300 метрах от берега и попасть туда невозможно, но мой муж узнал о каком – то тайном проходе и решив отправится на поиски пропал. Его нашел наш пастух всего больного и избитого через три дня. В этом виноват староста, он отправил его туда.
События – первым делом хозяйка посадит за стол путников. Когда они ужинают, она поведает свой рассказ о маге. Потом делает знак своей дочери, и та вместе с матерью запирают ставнями все окна, закрывают на засов двери и начинают тушить все свечи и камин. Все это выполняется очень поспешно и расторопно. На все вопросы Римма скажет  - Тихо!!!
На улице среди капель дождя ритмично бьющих слышаться тяжелые шаги и жуткий низкий хрип полный злобы и жестокости. Хозяйка не даст героям выйти или открыть окна из-за опасения того, что эти существа ворвутся в дом.

- идете спать господа. На все вопросы ответит – эти чудовища пришли больше чем полтора месяца назад. Вы заметили, что в деревни нет ни одной собаки, а когда садится солнце, никто не выходит на улицу? Это все эти ночные чудовища. Они разорвали сына горшечника и лошадь на куски. С этого времени у нас идет всегда дождь или на небе тучи. Эти чудища написали кровью на доме старосте, что он должен принести им то, что спрятал этот старый маг Аркар. Теперь вы понимаете, зачем мой муж искал, как проникнуть в дом мага. Но еще дело в том, что маг сломал мост к своему дому, но оставил подсказки моему деду как в случаи надобности попасть к нему домой.

 Так что дождитесь утра. Надеюсь, они утром уйдут, хотя в последние время чудища стали появляться днем.
Единственным чем могу вам помочь это тем, что когда вы встретись с чудищем, не шевелитесь, и не вздумайте держать факел или свечу. А лучше не дышите, так наш пастух спасся.

После леса – Римма попросит рассказать о приключениях героев. Будет все выспрашивать, а потом начнет ругать игроков устами мастера. Теперь после необдуманных действий злоключенцов. Злоключения сваляться в полном объеме на головы простых людей, теперь наверняка эти каменносцы придут мстить в деревню или станут нападать ночью. Пусть либо герои помогут деревни, либо убираются хулиганить в другое место. Если хотят помочь пусть идут к старосте за советом. И к лекарю загляните он уже, наверное, дома пусть с ранами поможет.

Римма на героев сильно рассердиться, и станет это открыто демонстрировать.
После дома – мой дед Ихрон строил этот домик, который вы разломали. Ни когда не знала, что там есть что – то подобное. Значит это правда, что есть другой проход в дом Аркара. Мой дедушка говорил об этом еще при жизни мага. Если его найти можно достать, то чего хотят эти чудища, и мы снова заживем как прежде.
Херольд.

Приятный статный мужчина в полном расцвете сил. Волосы кудрявые каштановые, лицо вытянутое и измученное болезнью. Он лежит и бредит в горячке.

- загадки… тьма… не трогай меня… так просто? 
Лекарь Хорд.

Лысый среднего размера мужчина. Черноглазый, слегка сутулый, одет всегда в серую робу и темно серый плащ. От него пахнет разными препаратами и мазями. 
Основной его доход это конечно лечение жителей по окрестным деревням. Часто он уезжает днем либо собирать травы, либо к пациентам. Очень внимателен и сосредоточен, хотя и слегка грубоват.

Дом – это маленькое одноэтажное строение весьма ветхое и пыльное в нутрии. Тут стоит почти идеальный порядок и чувствуется педантичность владельца. Так же заметно, что дом лекарю мал, ибо все его травы пучки мази и колбы стоят, чуть ли не друг на друге.

Общение.

В первый раз – пригласит их в дом. Я сам тут живу не давно и о маге знаю не много. Переехал я сюда после смерти старого лекаря два месяца назад. Потихоньку живу. Если что случится, заходите, помогу.
После леса – расспросит, что произошло и положит чудные исцеляющие бальзамы. Правда, все герои, получившие от лекаря помощь кое - чем поплатятся. См. кладбище. Зато с утра все криты и хиты восстановились.
После дома – скажет, что ему, наверное, стоит больше заготовить для героев лекарств. Окажет помощь см. выше.
После кладбища – дом лекаря пуст. Вместо него сидит здоровенный паук, если туда пробраться.
Сборщик налогов Инг.

Хорошо сложенный, но слегка полноватый мужчина с большой залысиной и рыжими волосами вокруг. Лицо круглое глаза маленькие черные. Очень внимателен, ловок и приятен в общение. Старается в разговоры не вступать, но все внимательно слушает и примечает.
Он живет у Риммы и ездит в далекие окрестные деревни, подготавливая налоговый сбор. Потом приедут войны, и они все соберут, и уедут до следующего года. Пока же он отдыхает и наслаждается покоем в этом доме. Ну что еще скажешь о воре 10 уровня.
Общение.

При встрече – ни чего особого не скажет, только чем занимается, и что скоро уедет.

После леса – теперь даже не знаю, что делать становится очень неспокойно благодаря вашим усилиям. Я тут так безмятежно жил и отдыхал.
После дома – Поможет найти правильный ответ к загадке найденной в доме.
После похода на кладбище – он исчезнет, а Римма только вечером или когда дверь в комнату ее отца будет открыта или кто спросит. Скажет, что он уехал.

Бабка Инэ.

Сгорбленная бабуся в каких то лохмотьях. Кожа сморщенная постоянно, что - то бормочет и ругается с пришедшими посетителями. Слегка горбатая женщина.  У нее из под длинных клоков седых волос виден нос.
Дом. Это маленькая приземистая полуземлянка с покосившейся крышей. Не смотря на это в нутрии чисто и уютно. Дом имеет две комнаты. В одной комнате и будут происходить разговоры и беседы с поеданием пирогов. Ибо в другой комнате живет таинственная гостья. Ее следы, а точнее плащ и кинжал могут обнаружить герои если проявит интерес. Эти вещи очень богатые и не по размеру старушке. И к тому же тут две застеленные кровати. Бабушка ни за что не скажет, кто еще тут живет!
Общение.

О чудищах – хе-хе нашлись тоже мне защитники. Сами, поди, себя защитить не сможете.
Ну, чего хотите от меня не томите, говорите. Всяк товар цены стоит. Вот вы сначала пол подметите, дров наруби, воды принесите. Хе-хе. 
Ну, справились голубчики? Ладно, так уж быть вам только, и скажу ведать, как пить дать вы чего стоите. Этих каменных друзей сила страха притягивает. Чую чую. Хе-хе. Их что – то притягивает в середину деревни. Ищите, только не свищите.

Если пирогов мне напечете, еще чего скажу. Муки нет! Хе-хе. И начинку повкуснее поищите.

Ну, вот  работнички мои, вот и пироги. Давайте садитесь да на бабульку то не злитесь. Когда ночь настанет, и эти каменные придут, то на статуи блек, виднеется на пальце где рука. Это кольцо не простое им, завладев и великанов одолев ко мне, приходите, и еще пирогов напеките.

О доме мага –  хе-хе опять пришли пирогов принесли?  Хочу плюшку ну хоть ватрушку. Что испугались? Ладно, по старой дружбе приступим к службе. Говорите, но не тяните, чего хотите. 
В доме мага не была. Но самого его помню я слегка. Говорят, хитер он был и мудрецом в деревни слыл. Еще говорят, есть тайный ход в его дом. Но то вам надо у деда Риммы спросить, ведь он ему умудрялся служить. Правда уже давно он умер
От мага Аркара только и могильная плита осталась. По тропинке за моим домом пойдете, через три часа к кладбищу придете. Слева дубов лесок туда и сверните чуток. До середины леса дойдете и на само кладбище пойдете, там, у подножья холма и будет Аркарова плита.
Пастух Фантор.

Уже седоватый мужчина с длинным носом и руками. Очень высок ростом и с нестриженными долгое время волосами. Малоразговорчив. Днем его трудно найти дома по понятной причине.
Дом. Очень старый, но большой там живет семья крестьян и сам пастух. Это обычный крестьянский дом с небольшим хозяйством.
Общение.- про чудищ спросите у старушки Инэ. 
Херольда я нашел, когда ходил в сторону кладбища. О маге не чего не знаю, только слышал, ходят слухи о том, что у него несметные богатства внутри дома и что туда можно как - то тайно пройти.

Лес.

Когда злоключенцы после ночного происшествия в деревни решат разобраться с наподдавшими им придется топать в лес. 
Для поиска следов ведущих от деревни к лесу потребуется хотя бы начальный навык чтения следов. Но в сосновом лесу среди камней и расщелин придется кидать чек каждые 15 минут. Три проваленных чека означают, что партия шедшая по следам вышла из леса к деревне обратно. Всего по следам надо идти 1,5 часа.

Лес достаточно густой и пересеченный идет мелкий частый дождик. По этому обзор сильно сокращен и соответственно зона слышимости тоже. 
Следы оборвутся у огромного валуна в человеческий рост. Просто пропадут. Обследования местности результатов не дадут. Но не дай Бог дотронуться или задеть сам камень. В туже секунду камень вскочит на ноги. Инициатива понятное дело у камня.
Каменноносец.

Перед злоключенцами появится большое (3 – 5 метров в высоту) злоключение в виде человекоподобного существа с выгнутыми коленями назад. С большими и длинными руками – лапами, увенчанными огромными желтыми когтями. Голова каменноносца вытянута и напоминает среднее между мордой волка и мордой ящера. На плечевых суставах имеются массивные костяные щитки, закрывающие голову и часть лапы с боку. Спина имеет панцирь, покрытый мхом. Кожа имеет большие костяные наросты серого цвета, и все покрыты маленькими твердыми черными точками. 
Кроме своих больших когтей каменноносец может очень больно укусить и его рык обладает эффектом страха. Существа из враждебной партии (кеменноносцу) должны бросить чек на храбрость – к12/ Хорезму. При проваленном чеке героя охватывает ступор на раунд или по решению мастера может упасть или убежать на ½ ПД в сторону.

Главное чтобы каменноносец не убил героев, а дал им понять, чьи в лесу шишки. С этой целью злой мастер может добавить еще каменносцев прибежавших на зов их приятеля. 
Всего каменноносцев в лесу живет по два на каждого героя. В принципе я заранее планирую, что этих тварей можно победить, только убив того, кто их создал. Т.к. они все имеют регенерацию как магическую, так и свою собственную. Что не мешает им умереть на время.
Убежать от моих животных просто – надо воспользоваться советом Риммы и замереть. Тогда каменноносцы понюхают, походят вокруг поводят лапой и уйдут глубже в лес. Но при повторном надругательстве над их дневным сном будут утюжить до потери сознания у персонажей. 

После этих событий каменносцы станут приходить с визитом дружбы днем, когда особо пасмурно или дождливо.  Проводя повсеместное поедание местной скотины и пугая жителей.
Каменноносец
	Восприятие 

Ловкость     

Пд                

Защита 

Броня

Хиты

Кр Хиты

Опыт 
	6

8

9

4

7

60

35

900
	лапа (ножи)

Атака

ПД Атаки

Урон

Дальность 

ШКП

ШКУ
	14

4

к20

1

2

3
	укус (клин)

Атака

ПД Атаки

Урон

Дальность 

ШКП

ШКУ
	15

3

к12

2

1

1


Дом.

И вот герои решили посмотреть дом над обрывом. На самом краю обрыва над бурлящим морем стоит дом. От него отходит весьма ветхий и разрушенный мост до самого дома мага. Дом же мага находится на одинокой скале посреди бухты.
Сам дом на обрыве, состоит из трех комнат. Это одноэтажное строение, выполненное из досок и брусьев всем своим видом давая понять, что было построено как временное жилище. Коридор и последняя комната висят над обрывом удерживаемая балками и столбами.

Пред самым домом может лежать большой валун, если герои еще не ходили в лес и мастер садист.

На улице дует холодный противный завывающий ветер, гоняющий листву песок и капли дождя.
В нутрии сквозь разбитые окна и прогнившие доски шумит и дует ветер. Первая комната, в которую попали герои квадратная по средине стоит стол на трех ножках, валяются пара разломанных скамеек,  в углу стоит пустая бочка с ковшиком внутри. Доски под ногами предательски скрепят и шатаются.

Чтение следов даст понять, что в доме до злоключенцов было как минимум трое человек и совсем не давно.

Открыв дверь во вторую комнату, герои попадают в длинный коридор. По бокам идут по три окна с остатками ставней раскачиваемых на ветру. От его порывов по полу пробегают волны пыли. Если посмотреть в окно, то под коридором начинается обрыв и море далеко в низу. Это примерно 130 метров. У героя подошедшего к окну провалиться нога в пол. Доски под ногами предательски скрепят. Из этого может получиться интересный игровой момент заставляющий нервничать и переживать героев. Если злой мастер станет использовать этот скрип дабы держать в напряжение игроков скрепя предупредительно на каждый их шаг. Тема для полета фантазии.
И вот измученные мастером наши герои все же доберутся до последней комнаты. Это небольшая узкая комната с огромным проломом в стене напротив двери. Из этого пролома видны остатки моста и дом мага. В правом углу лежит большая желтая свеча с надписью на боку. Не ней мелко нацарапано: "Зажги меня". В левом углу на стене вырезана странная надпись. Для ее прочтения требуется чек на грамотность.
На стене написано:

В полночь луна,
Как для письма

Моя могильная плита.

Прекрасно понимаю, что часто логика мастера и игроков веши сугубо противоположные. Но вставил в модуль кучу загадок. Ответ этой -  могильная плита Аркара на которой следующая загадка. Модуль же классический.
Теперь по поводу свечки. Той самой, на которой нацарапано "Зажги меня". Если герои зажгут ее начнется самое интересное. Это простая магическая ловушка оставленная моим злодеем.

Как только свеча загорелась, раздается хлопок на крыши дома. В туже секунду сквозь потолок, разламывая крышу, на пол, упадут, ну, наверное, две здоровые деревенские собаки только с лохмотьями кожи на боках и красными глазами, а так простые собачки. И вы думали это все хе-хе - хе. Коридор, отделяющий последнюю комнату от суши проваливается в бездну моря. Тем самым, заставляя последнюю комнату с героями и собаками, болтаться на двух опорах над морем.
Теперь самое интересное – это балансировка над бездной. Дело в том, что вся конструкция комнаты очень шаткая и любое перемещение героев будет приводить к крену помещения в ту или другую сторону. Это очень хороший игровой момент, где можно посмотреть сплоченность команды и умение действовать коллективно. 
Для приведения моего коварного плана мастеру потребуется начертить эту комнату на игровом поле, указать проем и еще до того как игроки  зажгут или прочитают надпись на стене поинтересоваться и отметить кто где стоит. Потом следует учесть, что мои собаки очень много весят, хотя шустры и проворны. По этой причине все перемещения приводят к крену комнаты и возможному падению героев на пол. Есть одна аксиома – герои, упавшие в провал в стене или полу всегда цепляются за край доски. Иначе будет не интересно. И еще одно многие действия будет невозможно делать, как стрелять из лука, когда дом качается, или колдовать, балансируя на жерди.
Это должно быть красиво и пугающе! Это один из самых ярких моментов моего модуля по этому заранее послушайте Баха, Генделя и создайте неповторимую атмосферу. Выжмите из игроков все соки, заставив их восхищаться до моего нового модуля (сам себя не похвалишь…).

Выбраться очень просто кроме придумок героев можно просто встать всем героям на край в сторону обрыва и тогда дом обопрется на обрыв и можно вылезти или перепрыгнуть на ровный пол из остатков от коридора.
Собаки.
	Восприятие 

Ловкость     

Пд                

Защита 

Броня

Хиты

Кр Хиты

Опыт 
	5

6

6

4

4

28

15

300
	лапа (ножи)

Атака

ПД Атаки

Урон

Дальность 

ШКП

ШКУ
	13

2

к6

1

2

3
	укус (клин)

Атака

ПД Атаки

Урон

Дальность 

ШКП

ШКУ
	15

3

к8

2

1

1


При укусе наносит, фиксировано повреждения. То есть она кусает жертву и жует ее, пока собаку не оторвут. Как бульдог!
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Кладбище.

И вот сумев разгадать самостоятельно или с помощью подсказок Инэ загадку, нашим героям надо отправится на кладбище. Естественно это надо проделать ночью, когда все нормальные люди спят.
Местность вокруг кладбища ровная. В середине распложен небольшой холм и старый каменный склеп. На этом холме единственные каменные склепы, а везде по кладбищу могилы обозначаются прямоугольника насыпанных из камней и валунов.

Вокруг самого кладбища стоят много больших ветвистых дубов. Надо отметить, что на достаточном удаление от деревни расположено кладбище. По этому в этой местности плавно заканчивается граница дождя и ночью видна луна, а днем иногда солнце. В эту сторону часто ходит пастух пасти стадо, о чем можно долгаться если кто – то из героев провалит чек на ловкость.
Пройдя по тропинке указанной старушкой Инэ, герои окажутся среди дубов недалеко от могилы мага, возле подножья холма. Могила мага это большая прямоугольная плита с множеством рун и рисунков.
Пройдя до могилы, они найдут следующую надпись появляющуюся в лучах луны:

Ты смотришь не него,

А видишь тень.

Не видишь солнце там,

А только блеск.
Позволь себе увидеть то,
 Что скрыто от других

В лучах красавицы зари.

В комнате старого слуги.

Делаем скидку на отсутствие поэтических качеств  у старого мага. 
Естественно Римма не раз упоминала, что ее дед был слугой Аркара надо идти в комнату ее деда.
Как всегда в этот момент на вершины холма появится яркий зеленоватый свет, слепящий героев и темная фигура главного злодея. Возникнув, фигура злым голосом прокричит о том, что герои мешают е планам и по этому умрут. Ну, в духе японского амине.

Да, но самое главное он упомянет о том, что герои снова пришли на кладбище и им на этот раз не удастся его обмануть.
Теперь самый большой прикол!

Злодей кричит – вы все подвластны мне! Протянув в сторону героев руку, он что поизносит. Теперь все герои, которые получили помощь в исцеление ран у Хорда, начинают душить сами себя. Их старые раны начинают болеть и покрываются красными отметинами. Для противостояния удушению потребуется сдерживать свою правую руку (хорошее выражение() к12/С. Поиздевавшись над ними, злодей творит следующее заклинание. Но прежде героям, лечившимся у лекаря, придется отдышаться хотя бы раунд.

Вокруг героев по спирали клубится зловещий зеленый туман, а фигура исчезает. Со всех сторон начинают подниматься упыри и мертвецы. Они окружают плотно героев не давая им уйти. Потом в бистлярии про нежить есть безголовый мертвец. Вот пусть они и исполняют роль лучников, закидывая своими головами партию. Сами посмотрите, сколько десятков и каких монстров из нежите, призовет мой злодей.

Монстров должно быть много дабы напугать своей численностью и серьезно побить героев. Тут главное правильно угадать момент эмоционального напряжения игроков. Когда они еще дрожат за судьбу своих героев, и не наступила апатия. Все равно всех замочат. Когда герои будут на грани отчаянья, появится моя таинственная незнакомка.
Со стороны деревни на черном коне появляется девушка с огненно рыжими волосами, струящимися пушной прядью. Грациозно встав на дыбы и демонстративно откинув волосы, она перехватывает двумя руками посох мага. Пришпорив, коня она влетает в гущу упырей, круша их направо и налево попутно колдуя, качу заклинаний. Это стихийный маг.
Сами подумайте какое описание можно забацать. Молнии с неба потоки пламени из посоха, взрывы упырей из нутрии, горящие мертвецы бегущие от своей смерти. Получив несколько ран от наскочивших упырей магичка снова поставив на дыбы своего коня, уматывает в сторону деревни. Да так быстро, что ее не догнать.

Тут тоже главное мастеру создать особенную атмосферу. С оставшимися недобитыми тварями герои сами разберутся. Ведь многие твари сильно ранены или вообще ходить не могут.
Дом Риммы.

И вот вернувшись в свой дом, наши истекающие друзья сразу ломанутся в комнату к деду Риммы. Но у них ни чего не выйдет покуда не настанет закат следующего дня.
Вылечив раны, герои выслушают рассказ Риммы о своем деде или не выслушают, если этого не хотят. 

- мой дед работал на старого Аркара почти все жизнь. Он строил ему дом, а потом прислуживал ему до своей смерти. Когда мой дед умер, маг совсем замкнулся в себе, перестал появляться в деревни, потом совсем пропал. Через некоторое время он заболел. Его лечил деревенский лекарь у себя дома. Аркар совсем состарился и не мог даже ходить, именно тогда он приказал разрушить мост к своему дому, а потом позвал мою мать и сказал ей, чтобы она закрыла комнату своего отца, ибо там спрятан его секрет для будущих потомков.
И вот направившись в комнату деда, герои останавливаются у искусно взломанного замка. Дверь взломана поистине великолепно. Пока Римма не дотронется до дверной ручки, дверь будет казаться закрытой. Потом тихи скрипнув, откроется во внутрь.
Комната деда. Это квадратная комната с тремя большими окнами. По краям стоят семь одинаковых резных зеркал. Между ними стоит два книжных шкафа и пару стульев возле дух окон стоит большой стол с бумагами и перьями. Прямо по средине стоит круглая деревянная подставка с прозрачным продолговатым сосудом. Все покрыто пылью. Но прямо к окну ведут заметные следы, которые подходят к каждому зеркалу. На них видны хорошо протертые рукой от пыли места. И скинутые с зеркал завесы.
В этот момент пока герои изучают обстановку сквозь облака далеко на западе пробивается одинокий луч заходящего солнца. Он отражается от всех зеркал так, что в середине сосуда образуется шарик света. Через секунду на стенках сосуда появляется надпись:

Сухой колодец во дворе.
Возьмите с собой мышь тогда, 

На все откроются глаза.

Как вы заметили дед Риммы тоже не был поэтом. Римма тут вспомнит, что во дворе у нее есть сухой колодец. Его выкопал еще дед. Он закрыт крышкой и зимой мы в него набираем снег и храним там продукты, а сей час он абсолютно сухой.
События – прибегает взволнованный даже весьма рассерженный староста с криком, что его ограбили и украли подаренный Аркаром амулет. Естественно скорей всего это были единственные приезжие. А кто еще это вы, да, признайтесь честно!

Вскоре обнаруживается, что такой же треугольный камень пропал и у Риммы.

Пусть теперь герои отделываются от старика, ведь он не уйдет пока не выяснит, кто украл его талисман или его не найдет.

Про мышь – если герои все же решат найти мышь, то мастер может заставить ее ловить. Хе-хе. Или на худой конец дочь Риммы может за серебряную монетку отдать на время свою ручную.
Бросившись во двор, Римма показывает большую крышку у стены, отодвинув которою героям предстает колодец. Туда спуститься очень просто и без болезненно.
Оказавшись в нутрии, они видят, что их давно опередили и проход открыт. Это небольшое темное отверстие внутрь. Проникнув через него, герои оказываются в круглой зале. Где конечно темно пока злоключенцы не осветят комнату.

Это круглая зала с небольшим каменным возвышением. По бокам весят старинные факела, а на стене нарисованы пастухи у лесного озера. Потом еще одно озеро с каменной аркой перед ним.  На каменном постаменте высечен восьми угольник и лучами лежат два украденных камня и третий остриями вверх. Внимательно посмотрев можно понять, что тут идет некая надпись:
Гладь солнце отражает

И только смелых пропускает.

Посмотрев на стену в комнате и пошевелив мозгами можно догадаться, что речь идет об озере в лесу. Если так трудно прийти к правильному решению, то Римма устами мастера подскажет правильный ответ, показав олухам, пальцем, рисунки на стене.
Да кстати Римма может сама навязаться в компанию к героям, если этого хочет мастер.
Дом мага.

И вот герои думаю, что приблизились к развязке, но глубоко заблуждаются. Я еще не выжал все соки из моих злоключенцов.
И так путь наших героев лежит к тому самому лесному озеру о котором я упоминал с самого начала. Двинувшись от развилки, наши путники замечают пару тройку огромных пауков мирно пасущихся вдоль дороги. На улице тем временим, начинается жестокий ливень с сильными порывами ветра и волнами дождя. Это все серьезно сократит видимое расстояние до 5 игровых клеток (метров) вокруг, позволяя паукам нападать неожиданно.
Легко справившись с пауками, наконец, открывается само озеро и две разрушенные колонны по бокам. Если кто из героев войдет в воду (и так уже промок) то под ногами обнаружит ступеньки в низ. Пройдя под воду можно понять что озеро это частичная иллюзия. Под несуществующей гладью есть темный мерцающий проход. Само озеро лишь часть иллюзии. Озеро есть, но с краю сделана небольшая стена и проход в низ искусно скрытый иллюзией озера.
Шагнув в темноту, в лицо героев бьет сильный свет солнца и порывистый морской ветер. Перед ними открывается простор моря почти севшего солнца и огромный край скалы, вдоль которой над самым обрывом в море уходит по спирали вверх тропинка. Если мастер хочет, то вполне может заставить героев по разу кинуть чек на удачу или на ловкость, дабы не быть подхваченному порывом ветра и оторванному от скалы.

Поднимаясь выше и выше, герои увидят противоположный берег, с которого сами некогда наблюдали за домом мага. И тут странствия их приведут в туннель во внутрь самой скалы. Там откроется длинная винтовая лестница на самый верх в дом мага.
Дом мага. Это большой внутренний двор, двух этажный дом и башня мага. В двух этажном доме на первом этаже расположены всякие хозяйственные помещения – кухня, гостиная. На втором сама лаборатория. Ну и соответственно в башне – комната хозяина и библиотека.
Сам дом это каменное строение с небольшими окнами. В нутрии на стенах огромное количество разных полок, стеллажей, шкафов они все завалены каким то хламом начиная от книг заканчивая множеством детских глиняных фигурок. На полках огромное количество кукол разных размеров, форм и видов. Все это аккуратно покрывает вековая пыль.
Герои выберутся во внутреннем дворе у края стены. И так попав в дом и осмотрев имущество, они поднимутся на второй этаж. На самой лестнице насыпан, какой то белый порошок (нет маг не барыга), а с верху слышан шум передвигаемых предметов и мелодичный свист. Чем выше злаключенцы поднимаются по лестнице, тем больше становится кругов из белого порошка и каких то надписей. Да это руны и кто из злопыхателей имеет этот навык может попробовать догадаться, что они значат. Руны очень странные и древние. Мастер комментирует, что тут видны много рун усиления и силы.
И вот поднявшись наверх их взору, открывается сама лаборатория. Тут стоит полный порядок – колбочки расставлены на полках рядами по размеру, книги аккуратно стоят или лежат на столах. 
По средине на подставке окруженной увеличительными стеклами мирно светится розовый кристалл. А в правом углу лежит большая сумка, из которой видны книги и разные драгоценности.

Не смотря на действия героев, им не удастся пройти и пол комнаты. Ибо как раз на половине комнаты заканчиваются мои руны. Если что они еще на потолке нарисованы.

События. Из комнаты быстро выходит Ине и хлопает в ладоши. При этом герой отрываются от пола на 30 см. и не могут шевелиться, а руны под ними и над ними предательски светятся.

Ине улыбается и снимает парик. Перед ними предстает тот же мужчина только с длинными черными волосами без живота более стройный и молодой.

- простите господа, мы не верно начали наше знакомство, я Эст, известный на двух континентах труженик по уменьшению быта. Большое вам спасибо за те подсказки, которые вы любезно мне предоставили. Нет, я не заберу кристалл, я же благородный человек не то, что вы господа, уже решившие с ним смыться при первой возможности. По всей видимости, вы обычные воры ни чего интересного.
Он будет поддерживать разговор в элегантной спокойной манере. Ведь герои не смогут пошевелиться, только с ним разговаривать. 

Кристалл его не интересует, он пришел за записями и исследованиями Аркара. На протяжении разговора он упокоевает в сумку жемчужные ожерелья и золотые монеты. На черном рынке за книги Аркара дадут очень не плохую сумму в 5 – 6 знаков серебра. Он давно следил за героями и просто их опередил. Он даже знает, кто стоит за нападением на деревню не героям не скажет, ибо они сами догадаться, сопоставив некоторые факты из жизни обывателей деревни.
На прощание он может сказать то, что думает сам мастер об игроках и их игре и действия в прохождение сценария.

- теперь я вынужден прощаться с вами дела, знаете ли. Когда я уйду, не волнуйтесь, заклинание спадет, и вы буде свободны, прощайте до новых встреч. 

Эст берет сумку, чертит руну на полу и исчезает в портале. Если хотите, он может уйти через окно, в море его ждет корабль, в любом случаи герои свободны.

Теперь воля мастера что они найдут в доме или уже не найдут но кристалл с недушной магической энергией у них в руках. 
Конец.

Это вовсе не конец как следует из названия!

Исследуя дом старого мага, герои найдут странную дверь со сломанной ручкой, она закрыта, но из под нее дует легкий ветерок. Взломав или открыв, ее герои оказываются  у края обрыва недалеко от деревни. 
Герои попадают в центр драки. В эпицентр я бы сказал.

Сразу за героями в 20 метрах обрыв и бушующее море, а перед ними огромный монстр похожий на ящера на двух ногах. Все думаю играли в Деабло… слева таинственная магичка без успешно старается сдержать напор этого существа. Они метают в друг друга молнии, огонь и камни. Думаю моя героиня уровня 20. Но и монстр как минимум 15.
Как только герои появится, они сразу втягиваются в битву. Из – за появляющихся 4 пауков. Они возникают из уже знакомого зеленого вьющегося тумана, и сразу бросаются на героев. Потом появляется каменоносец когда пауки повержены. 

Тем временим монстр (главный) пускает пару заклинаний в героев так на всякий случай. К моменту (смерти каменоносца) появляются пару зомби, которые сильно ранят магичку и та со стоном падает на землю. Теперь все злоба и мощь моего существа направлена против героев. 
Когда герои безуспешно побесятся с монстром.

Магичка кричит из последних сил: - кристалл, дайте кристалл!!!
Если герои не жмоты и не урюки, то они отдадут кристалл. Но им постарается помещать мой злодей. Сбивая их с ног и творя скелетов. Ведь от магички героев отделяет минимум два раунда бега.
После ого как кристалл оказался в руках магички она выигрывает инициативу и колдует большой длинный золотой луч в сторону злодея. Тот стонет и взрывается, сбивая всех с ног и засыпая пеплом.

На месте поверженного злодея лежит лекарь Хорд! 

Тем временим, магичка умирает, думаю это тоже очень важная сцена.
Пусть у героев появиться хоть намек на какое-то сопереживание, а не тупое рубилово. Эта сцена потребует от мастера значительных театральных талантов. Да и просто смекалки.

Моя героиня стонет и плачет тяжело дыша…

Она просит дать какую-нибудь клятву. Типа – защищать слабых и обиженных, мыть ноги пред сном…

Дополнительно.
Я упоминал, что старушка говорит о странном свеченье, исходящем от статуи по ночам. Если наши герои захотят это проверить, то они найдут на пальце статуи кольцо, которое светится ночью неярким светом. Если его снять, то прибегут два каменноносца и начнется драка. У того, кого кольцо будет иметь двойной ущерб по этим тварям.

Да кристалл раскололся и теперь это битый драгоценный камень и только.
И самое главное надо чтобы конец был все же хеппи этим ендом!  Пусть прибежит Римма со словами благодарности или даст артефакт своего деда или убитого монстра. В общем, придумайте что-то. Иначе останутся плохие впечатления.
Если настроение у партии плохое магичка может и не умирать. Она расскажет как пряталась у старой бабушки и вела расследование. Ее послал правитель местного города за большую сумму денег.

Все устал писать модуль, теперь это точно конец!
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