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Крючники Мэндена

Стоянка – это все, кроме…

Ален Варни (Allen Varney)
Для этого мини-сценария игры D&D вам потребуются наборы правил базовый, для эксперта и спутник. Лучше всего сценарий работает с 3-6 персонажами 4-6 уровней. Это беззаботное, мало угрожающее столкновение может заполнить игровую сессию или добавить красок сухопутному путешествию. Хотя оно происходит на границе между Глантри и Разбитыми Землями в Известном Мире D&D, его легко приспособить для любой кампании.
Для Хозяина Подземелья

«Крючники Мэндена», небольшая банда из 20 разбойников (см. «Книгу правил эксперта» стр. 53), перебивается с хлеба на воду, грабя гоблинов и людей, путешествующих по краю Разбитых Земель. ТТХ разбойников даются в боковой сноске на следующей странице (то есть в приложении – прим. пер.).


Недавно Джеск Мэнден со своими босяками перехватил небольшую группу низкоуровневых искателей приключений. Разбойники убили путников, забрали их пожитки, и поняли, что им пофартило – среди добычи оказалась лампа ураганов («Спутник Хозяина Подземелья», стр. 53). Следующие несколько дней они готовили засаду на остановках для отдыха вдоль Дороги Волшебников между городом Глантри и разбитыми Землями. И однажды вечером в их засаду угодили персонажи.
Ошеломление и кража

Персонажи совершают сухопутное путешествие. С приближением вечера им встречается каменное укрытие на прогалине возле дороги – обычная стоянка, которых много на границах Гантри. Земля вокруг укрытия вытоптана и в рытвинах, что указывает на активное движение, но сейчас укрытие пустует.


Постарайтесь не возбуждать в игроках подозрений касательно укрытия. Опишите его как типичную лагерную стоянку, и хватит. Дайте персонажам разбить там лагерь. Затем, с наступлением ночи, небрежно оброните, что на столбах перед укрытием есть две не зажженных лампы со створками, по одной с каждой стороны.


Персонажи, по идее, зажгут лампы. (Если нет, см. «Проблемы и их решение»). Первая лампа самая обычная. Вторая – разбойничья лампа ураганов. Ее атака должна застать персонажей врасплох – внезапный порыв ветра задует первую лампу и костер персонажей, потоки воды будут жалить как иголки, и вихрь размерами со стихиаля швырнет на землю каждого, кто окажется в радиусе 30 футов. Щурясь от потоков пыли и грязи, герои поймут, почему здешняя почва вся вытоптана и в рытвинах!


Дополнительные эффекты урагана: Персонажи могут испытать следующие эффекты помимо указанных в «Правилах спутника». Даже те, кто успешно выполнил спас-бросок от заклинаний, страдают от головокружения и частично оглохли от ветра из лампы. Снизьте их THAC0 и проверки Ловкости на 4 в течении 3 раундов.


В каждом из этих трех раундов после окончания урагана Ловкость каждого персонажа снижена на 4. Также, те из персонажей, кто хочет что-то сделать в этот раунд, должны сделать успешную проверку Ловкости (то есть выбросить на 1d20 пониженное значение своей Ловкости или меньше). Неудача означает, что жертва падает на землю и ничего не может делать в этом раунде.
Кража

В ста ярдах от стоянки в кустах ожидают трое разбойников. Когда они услышат ураган, то побегут к краю прогалины и низко пригнутся, пока ветер не перестанет. Затем, пока жертвы будут дезориентированы, как описано выше, разбойники похватают те пожитки, которые сумеют найти в темноте, вместе с лампой ураганов. Они много шумят, нескольких лежащих персонажей пнут по ребрам, затем, хохоча, убегут.


Каждый разбойник, боец 1-го уровня, носит кожаные доспехи, вооружен коротким мечом, коротким луком с колчаном с 16 стрелами и щитом. У каждого также есть небольшой железный крюк, символ их ватаги (1 hp повреждений). Если их загнать в угол, они сражаются, но при сильном отпоре предпочитают удирать. Разбойники заведут преследователей через лес в засаду.

Проблемы и их решение: Если персонажи не откроют лампы, у разбойников есть запасной план, примечательного (для них) хитроумия. Один безоружный разбойник выйдет из лесу, крича: «Эгей! Мне кажется, я оставил что-то припрятанное в этом убежище. Не возражаете, если я проверю?» С точки зрения бандита это позволит либо приблизиться к укрытию и зажечь лампу, либо задурить персонажей, чтобы те сами это сделали. Если замысел не сработает, разбойник развернется и убежит, надеясь заманить персонажей в следующую засаду.
Преследование и засада

Меж деревьев, под великолепным укрытием, ожидают разбойники «Крючники»: по два бойца 1-го уровня на каждого персонажа, плюс трое, за которыми гонятся персонажи, и один помощник главаря 2-го уровня по имени Тобиас. Спрятавшиеся разбойники нападут с ошеломлением, стреляя из коротких луков. Благодаря своей маскировке, они получают AC 2. Заклинателям, чтобы углядеть мишени для своих чар, необходимо выполнить проверку Интеллекта.


Тобиас – это бородавчатое хамло с гнусным дыханием и еще более гнусным поведением, но он не дурак. Когда он увидит, что персонажи в перестрелке одолевают разбойников, он скомандует отступление: «Эгей, обормоты! Эти фраера слишком крутые! Шухеримся!»

По этому сигналу разбойники разбегаются во все стороны, чтобы позже встретиться в своем лагере (см. ниже). Последовавшие за ними персонажи могут пробегать за ними полчаса, прежде чем супостаты приведут их к следующему столкновению, или же нетерпеливые персонажи могут изловить одного бандита и вынудить его отвести их туда немедленно.


Если же персонажи в перестрелке не одолевают разбойников, злобные бандиты вскоре отложат свои короткие луки и вступят в рукопашную, стараясь взять персонажей в плен. Упавших персонажей шмонают, но оставляют в живых – чтобы кого грабить в следующий раз.
Закругляясь с этим делом

То ли допросив разбойников, то ли украдкой проследовав за ними, персонажи найдут дорогу к небольшому лагерю «Крючников», расположенному в нескольких милях отсюда в сухом ущелье, неуклюже замаскированном опавшими листьями. Когда-то в склоне ущелья выкопали нору гигантские хорьки. Давно-давно хорьков нашли и убили искатели приключений, а извилистый туннель пустовал, пока не прибыл Джеск Мэнден.

Мэнден, человек пустой и ненадежный, сейчас прячется в пещере из-за несчастного случая с сокровищем, недавно попавшим в руки его шайке. Он намазался жирной мазью, после чего с головы до пят стал ярко-оранжевым! (Это была дубильная мазь, см. «Спутник Хозяина Подземелья», стр. 54). Чтобы не стать всеобщим посмешищем, он намерен оставаться в логове хорьков месяц, а то и больше. С тех самых пор он пьет без просыха – тяжко быть оранжевым!


В лагере находятся 20 разбойников, плюс все, кто спасся от персонажей после засады. Рядом к жердям и веткам деревьев привязано столько лошадей, сколько изначально было разбойников. Когда персонажей заметят, половина разбойников сразу же устремиться в атаку с короткими луками и короткими мечами, остальные же взгромоздятся на лошадей, чтобы атаковать палашами. Сперва все разбойники стараются взять персонажей живьем, потом (погибая под ударами персонажей) стараются убить персонажей и наконец – просто выбраться отсюда живыми. Мэнден будет горланить пьяные приказы из своего логова, но вскоре отступит через черный ход, выходящий на некотором удалении. Там его дожидается лошадь. Если у него будет фора в пять раундов, или он оторвется от персонажей на четверть мили, то он стряхнет любую погоню.

Щеголеватый сноб, Мэнден носит одну вещицу, дисгармонирующую с его костюмом – кольцо защиты жизни («Спутник Хозяина Подземелья», стр. 52) с четырьмя зарядами. Удирая, он прихватит небольшой сейф с 21 gp, 150 sp и тремя неидеальными, желтоватыми жемчужинами, стоимостью 200 gp каждая. Дубильная мазь вся израсходована, хотя за содержавшую ее симпатичную шкатулку орехового дерева можно выручить 10 gp.

Честно говоря, сокровище разбойников не стоит беспокойства, верно? Настоящий общак Мэнден хорошо закопал в полумиле вниз по ущелью (сокровище типа A, если необходимо, определите его состав по стандартным таблицам). Только он и его помощник Тобиас знают, где зарыто сокровище. Однако заклинание «ESP» или иная магия не в силах извлечь это место из памяти Мэндена прямо сейчас – он слишком пьян, чтобы помнить! Ему понадобится 12 часов, чтобы протрезветь.
Приложение: Крючники Мэндена

Разбойники (20-35): AC 6 (для не использующих щиты лучников 7); F1; 5 hp; #AT 1; Dmg оружием; MV 120’ (40’);  Спасается как F1; ML 8; AL C; XP 10; кожаные доспехи, щит, железный крюк; у каждого есть либо короткий меч и короткий лук с 16 стрелами (50%), либо палаш (50%).

Слишком неряшливые для глантрийской армии, слишком трусливые для Разбитых Земель, эти немытые, но сильные ребята отираются на границе между двумя странами, выискивая богатых, чтобы ограбить, и бедных, чтобы отколотить. Они алчут иллюзии силы и превосходства, которую им дает Мэнден.


Верховые лошади (по одной на разбойника): AC 7; HD 2; hp 9 у каждой; #AT 2, копытами; Dmg 1d4/1d4; MV 240’/80’;  Спасается как F1; ML 7; AL N; XP 20; ER/51 (лошадь); у каждой обычная упряжь и 1-2 пустых мешка, привязанных к луке седла.

Джеск Мэнден: AC 3; F4; 18 hp; #AT 1; Dmg оружием; MV 120’ (40’);  Спасается как F4; ML 9; AL C; XP 75; пластинчатый доспех, палаш, два кинжала, кольцо защиты жизни. Пока не протрезвеет, получает -3 к попаданию. 

Когда Джеск Мэнден был помогающим пахать пацаном, он мечтал войти в элиту глантрийского общества. Когда он работал на конюшне (после того, как мелкую кражу его выгнали из пахарей), Мэнден решил, что хорошие шмотки и вычурная речь служат ключами к процветанию. Когда он служил в глантрийской армии (завербовался, когда его выгнали с конюшни за кражу лошадей), Мэнден обзавелся отличным гардеробом и снобистскими манерами денди. Ныне же, наслаждаясь «престижем» командовать «Крючниками» (из армии его тоже выперли, за кражу, само собой), Мэнден важничает, чтобы скрыть крестьянское прошлое.

Тобиас: AC 4; F2; 9 hp; #AT 1; Dmg оружием; MV 120’ (40’);  Спасается как F2; ML 9; AL C; XP 20; кольчуга, щит, палаш, короткий лук и 16 стрел.


Тобиас играет при Мэндене роль Санчо Панцо – преданного слуги и молчаливого поклонника. Грубый и невежественный, как все прочие разбойники, Тобиас, как помощник и слуга «шикарного» Джеска Мэндена, задирает нос перед прочими разбойниками, за что те платят ему сильной неприязнью.


Кроме приключений для игр TSR Ален Варни разработал много приключений и приложений для прочих игровых компаний. Он также пишет обзоры ролевых игр для журнала «Дракон». Этот сценарий основан на материале, вырезанном (по причине нехватки места) из модуля HWA1 «Ночной стон» (Nightwail), первого приключения кампании «Полый Мир».
Приложение переводчика
Волшебные предметы
Лампа ураганов (Lamp, Hurricane): Выглядит и функционирует во всех отношениях как лампа долгого горения, но только после того, как шторм утихнет, как описано ниже.
Эту лампу находят всегда закрытой. Когда створки открываются, из лампы вылетает свирепый порыв ветра с дождем, обливая того, кто держит ее в руках (без спас-бросков) и всех остальных в радиусе 30 футов. Этот «ураган» длится 3 раунда, каждая жертва должна сделать спас-бросок от заклинаний, все провалившие спас-бросок сбиваются ветром с ног. В этом случае все предметы, которые несли (кроме одежды на теле и/или доспехов, но включая шапки, перчатки, сокровища и т.д.) уносятся ветром, расшвыриваясь по земле в радиусе 60 футов. Успешный спас-бросок означает, что жертва вовремя успела упасть на землю, крепко ухватившись за свои пожитки. После шторма лампу ураганов можно остаток дня использовать как лампу долгого горения. Эффект «урагана» перезаряжается каждые 24 часа, после чего его надо снова пережить, прежде чем лампу можно будет использовать с пользой.
Лампа долгого горения (Lamp of Long Burning): Этот предмет идентичен обычному фонарю искателей приключений. Он сделан из металла, внизу находится резервуар для масла, наверху – ручка, вокруг корпуса – ставни, защищающие пламя от ветра. Если его заправить маслом и зажечь как обычный фонарь, он будет гореть и светить, не расходуя масло. Если пламя хоть раз будет залито водой, лампа долгого горения перестанет быть волшебной.
Мазь (Ointment): Белая жирная мазь, положенная в небольшую деревянную коробочку с хлопковым тампоном. Если всю мазь из коробочки втереть в любую часть тела реципиента, возникнет магический эффект. Все мази одинаково выглядят, одинаково пахнут и одинаковы  на вкус. Чтобы определить, какой именно тип найден, бросьте 1d6 и посмотрите следующую таблицу. DM может по желанию добавлять другие мази.
1 Благословения (Blessing): Дает реципиенту премию -2 к AC и +2 ко всем спас-броскам в течении 1 хода.
2 Исцеления (Healing): Вылечивает 2d6+2 повреждений.
3 Ядовитая (Poison): Эта мазь кажется мазью благословения, но на самом деле это яд, и реципиент должен сделать спас-бросок от яда со штрафом -2 – иначе умрет.
4 Шрамов (Scarring): Эта мазь кажется мазью исцеления, но вместо этого причиняет 2d6 очков повреждений от жестоких ожогов, вылечить которые можно только мазью гладкости, заклинанием «вылечить все» или «желанием». 
5 Гладкости (Soothing): Излечивает реципиента от всех ожоговых повреждений, любой степени тяжести, как магических, так и обычных.
6 Дубильная (Tanning): Вся кожа реципиента приобретает яркий оттенок (случайно определяемый: красный, желтый, оранжевый, синий, зеленый или коричневый). Эффект нельзя устранить, но постепенно сам сходит на нет через 1d4 месяца.
Кольцо защиты жизни (Ring of Life Protection): Это ценное кольцо отменяет эффекты 1d6 атак высасывающих энергию. Если носителя поражает высасывающая энергию нежить (или эффект), из кольца высасываются заряды, и потерь уровней не происходит. Если одним ударом высасывается больше уровней опыта, чем осталось в кольце зарядов, кольцо дезинтегрируется. В противном случае, когда заряды расходуются, оно становится кольцом защиты+1.

Описания волшебных предметов взяты из «Энциклопедии правил D&D» 1991 года.
