ГАЛЕРИИТЕ НА МРАКА
Иван Димитров

Специални благодарности на брат ми Мартин за полезните съвети и оказаната ми помощ при изграждането, и тестването на враговете.

“Галериите на мрака” е сценарий на приключение, предвиден за 4-5 героя 0-во ниво. Когато бъде разиграно от по-силни персонажи, Разказвачът трябва да нанесе корекции в показателите на противниците и да повиши точките опит, съобразно правилата на Аксиом16. На някои места в приключението е възможно играчите да подходят по начин, който не е описан в сценария. При такива случаи, Разказвача не е задължително да следва стриктно готовата сюжетна рамка. Препоръчително е да импровизира и дава свобода на играчите си, но също така и да се придържа до колкото може към историята, за да не се получи така, че приключението да прерастне в нещо, което няма връзка с изложената сюжетна линия.

I. ПРОЛОГ

Приключението започва в град Имерианел, намиращ се на границата на Централния съюз, по поречието на Реката на мълниите в близост до Вечната гора на елфите. На таблото в центъра на града има залепена невзрачна бележка.

Търсят се смели авантюристи за изпълнение на добре платена задача. Ако проявявате интерес - явете се по залез слънце в хан “Горски дар” на улица “Росна градина 36”.

Разказвачът трябва да каже на поне един от играчите, че е прочел бележката и се е заинтересувал от задачата. Възможно е всички да са научили за нея, но дори да не е така трябва да събере групата в кръчмата. Държи я възрастен мъж, който посреща всекиго с усмивка. Привечер в “Горски дар” влиза дребен мъж в лилави ленени дрехи. На височина е не повече от метър и шестдесет, а на възраст около четиридесетте. Слаб е и не изглежда много умен. Представя се като Тоби. Казва им, че са му нужни хора за една малка задачка. Обяснява, че ще трябва да отидат до малкото селце, което се намира в подножието на Атлазените зъбери, в близост до река Дъбоструй. Там живее стар лечител, носещ името Брен. Иска от героите да занесат една рецепта, по която лечителя да направи елексир. Обещава по една жълтица награда за всеки от групата, ако му донесат елексира до десет дена. Дава им по един сребърник предплата. Споменава, че като се върнат могат да го открият привечер в хана.

II. НА ПЪТ

Нормалният път до селцето минава през град Атлал, а после нагоре по течението на реката (както им го е описал Тоби). Играчите могат да се опитат да потърсят водач, който познава местността и да поискат от него да ги заведе до градчето. Това е удачно само в случаите, когато разказвачът води приключението на герои с ниво по-високо от предвиде-ното. Причината за това е, че персонажите от нулево ниво започват с ограничено количе-ство пари и е по-практично да оползотворят парите за провизии и други стоки, вместо с тях да платят на водач. Допустимо е разказвачът да разреши на групата сама да открие пътя без да минава по главния път, но това е само в случаите, когато има играч с нужните уме-ния за ориентиране в гората (например друид или горянин). В този случай разказвачът е длъжен да проведе битка в гората като изправи пред приключенците едно или група горски животни. Приема се, че прекият път е по-опасен и е възможно играчите да срещнат по-силни противници.

Преди да тръгнат от Имерианел героите могат да потърсят керван, който тръгва за град Атлал. Играчът дал идеята получава 50 точки опит. Разказвачът трябва да направи проверка по УФУД дали през текущия ден ще тръгнат кервани. Няма усложнение. За умение се взема късмета на героя с най-висок такъв. Керванджиите ще поискат по 20 медника на човек, които се намаляват с по 2 медника за всяка една точка успех. При неуспех керван ще има едва на следващия ден като заплащането е по 20 медника на човек. В цената не влиза храна и уговорката е, че ако се наложи да се бранят от бандити, героите ще се бият наравно с останалите. Играчите сами трябва да преценят дали да изчакат кервана на следващия ден или да тръгнат още на същия. Разстоянието от Имерианел до Атлал е около 20 часа, а от Атлал до селото още 9-10 часа. На пряко през гората от Имерианел до селото се стига за 11-12 часа.

През нощта по пътя от Имерианел към Атлал групата ще бъде нападната от бандити. Разказвачът хвърля зар. При четно число – бандитите нападат около единадесет вечерта. При нечетно – нападението е към един след полунощ. Ако групата пътува самостоятелно играчите на пост през нощта трябва да направят проверка по УФУД дали са усетили дебнещите ги разбойници. Независимо какъв е резултата – героят на пост понася два зара щета от стрелата, която го улучва. Ако е успял да усети врага, тогава е събудил останалите и те могат да действат на текущия ход, иначе се приема, че за да станат и да се приготвят за боя губят първия ход (действат чак на втория). Ако играчите пътуват с керван ще бъдат събудени, когато започне битката.

Броят на противниците е равен на този на играчите и когато те пътуват с керван се приема, че с тях има още петнадесет души (това модифицира общия брой на враговете). Единият е главатар, а останалите обикновенни бандити. Когато групата се движи с креван, водещият трябва да разиграва битката между останалите пътници и допълнителните бандити като в края на битката играчите ще получат опит за главатаря на шайката и толкова разбойника, колкото е броя на героите в групата минус един (общия брой противници трябва да е равен на играчите). Бандитите стрелят с лък от далеч и когато бъдат нападнати в близък бой се бият с боздуган (или брадва).

Играчите могат да разпитат в град Атлал за селото, което се намира горе по реката. Така ще научат, че то се казва Златен вир и там има няколко малки мини за добив на кристали от Атлазените зъбери. Хората ще ги посъветват да вървят по поречието на Дъбоструй, за да достигнат до селото. То се намира точно до реката. Не могат да го сбъркат, защото в региона това е единственото населено място. За откриването на селото всеки от играчите получава по 50 точки опит.

III. ЗЛАТЕН ВИР

Историята на Златен вир започва преди тридесет години, когато група предприемачески настроени жители на Кристалин се насочват нагоре по поречието на Дъбоструй с идеята да се заселят в планината, където да започнат да копаят прословутите атлазени камъни и да ги продават. Достигайки подножието на Атлазените зъбери те попадат на малко село, наречено Златен вир заради огромния вир, в който плували златисти рибки. Населяват го няколко семейства на ловци и лечител-отшелник. Новодошлите си построяват къщи, за да има къде да живеят жените и децата им, а мъжете започват да се катерят по планината и да чупят парчета аталазени кристали, които с лодки транспортират до град Алтал, където ги пордават. Бизнесът им се разраства и първите заселници натрупават пари, с които построяват първата мина. По-късно в селото пристигат още хора, които се включват в добива на кристалите. В момента в планината има две мини, а населението на Златен вир наброява двеста деветдесет и двама души, от които около сто и шестнадесет души са миньори.

Златен вир е разположен в малка долчинка, непосредствено по поречието на Дъбоструй и е заобиколен от гора. На външен вид е типично човешко село. Преобладават дървени къщи, които са домове на миньорските семейства. В покрайнините му са забелязват и малко на брой сламени колиби. От страната на реката е построен малък кей, за когото са завързани няколко лодки и се намира точно при вира със златните рибки. Почти всички постройки са едноетажни с изключение на няколко по-стари сгради в центъра на селото, една от които е хана, а основите на всики са изградени от камък. В селото има един хан и една кръчма.

Старите жители на Златен вир, тези които са населявали селото преди да дойдат хората от Кристалин, разказват, че някога планината е била обитавана от зли сили, които отвличали техни близки. Говори се, че някъде горе сред чукарите са зловещите черни скали, които са свръзани с отвъдния свят. Къде обаче се намират, никой не може да каже, защото вече никой не си спомня. Казват, че на времето по тия места дошъл млад воин и унищожил злото от планината. Какво обаче се случило с него – никой не може да каже. Той изчезнал така както и се бил появил.

Истината е, че на времето, още преди ловците да дойдат по тия места и да създадат своето селце, в изоставени от древни времена галерии се е бил заселил зъл магьосник-некромант. Той отвличал хора за експериментите си и трупал верни не-мъртви воини. Един ден обаче се появил воинът Брен, който се изправил срещу магьосника. Успял да го победи в неравна битка, но помощникът му, гнусен гоблин, избягал дълбоко в галериите и се скрил. Воинът бил тежко ранен и не могъл да го търси. Затова напуснал леговището на злия магьосник и запечатал със заклинание входа за галериите завинаги. После слязъл в подножието, където се заселил в малкото село на ловците.

Говори се, че миналата вечер, докато копаели, миньорите в мина №2 достигнали до древни галерии в планината. Някои казват, че това не е измислица, а че откривателите на тунелите го пазят в тайна, защото искат да вземат за себе си всички съкровища, скрити в тях. Други твърдят, че това е абсурдно. Всъщност миньорите са достигнали до част от галериите на мрака, населявани някога от злия магьосник.

1. Хан “Умореният пътник”

Двуетажна дървена постройка. На входа е поставена дървена табела, върху която с краси-ви букви е изографисано името на хана. Помещението на първия етаж е кръчмата. Масите за сядане са разположени вляво и дясно от входната врата. Вдясно се намира камината, в която гори слаб огън, а пламъците игриво докачат черен котел с ядене. От него идва прия-тна миризма на гювеч. Срещу входа се намира барплота, зад когото е застанал пълен мъж на средна възраст – съдържателят на хана. Вляво от бара, вити дървени стълби водят към втория етаж, където са стаите. Играчите могат да разпитат ханджията за лечителя, когото търсят. Понеже в хана му рядко идват пътници от далеч, съдържателят словоохотливо ще разкаже на героите каквото ги интересува, но няма да пропусне да ги разпита какво става извън градчето.

Обяда е 6 медника. В него влиза само храна. Вечерята е 10 медника. В нея освен храната е включена и кана с вино (половин литър). Стаите не са луксозни, но чисти и уютни. Всяка има по две дървени легла, постлани с животинска кожа и масичка със стол. Изгледът през прозорците е към улицата пред хана или към задния двор, в зависимост от положението им спрямо коридора. Стаите са общо осем (четири вляво и четири вдясно от коридора) и сега са свободни само три. Нощувката струва 20 медника без значение дали стаята е наета от един или двама души.

2. Кръчма “Десетакът”

Типична селска кръчма. Пълна е само вечер. Тук героите могат да разпитат за лечителя и последните слухове в селото. Ще се намери разговорлив посетител, стига да го почерпят с нещо. Привечер тук се провеждат ръкопашни битки със залагания. При успех залозите се удвояват. За участие в двубоите като състезател не се изисква заплащане. За всяка победа персонажът получава по 10 медника. Водещият трябва да прецени какви противници да пусне и как да ги представи на героите (ако някой от тях не е изявил желание да се бие), за да могат да преценят за кого да заложат (само ако желаят да направят залог). Разказвачът може да ползва за участници НИП-ове с показатели на бандитите от нулево и второ ниво, а също така и готовия шампион. В случай, че някой от играчите се включи в битките, срещу него се изправя русокос, мускулест юначага, висок около метър и седемдесет. Из кръчмата се разнасят силни овации и подвиквания. Това е шампинът (показателите му са в частта с приложенията). Когато ТЖ на единият от двамата участника паднат под 6 той губи двубоя. Ако победителят е играча и срещу него се е бил изправил шампионът – той печели 100 ТО.

3. Магазин
Витрината му е малка, а точно до нея се намира дървена врата, до която е поставена издя-лана от камък фигура на спящо крилато животно. Вътре помещението е малко. Тезгяха се намира срещу входа. По стените са закачени разни вехтории, придаващи уют на магазина. Зад тезгяха е застанала млада, симпатична жена на тридесетина години, с руса коса и си-ни очи. Тя посреща приключенците с усмивка. Да я ухажват могат да се опитат само тези герои, чието обаяние е поне четиринадесет. В магазина могат да се купят огромна част от предметите за бита, изброени в таблицата в края на книгата.

4. Ковач

Средно висок, мусколест и набит мъж на около 45. Помага му младеж, несъмнено неговия син. Има същата структура, коса и очи. Щом групата влиза в задименото помещение, ко-вачът оставя чука до наковалнята и се приближава. Продават единствено бронзови брони и оръжия. Цената им е по таблицата. Ковачът може да поправя снаражение, но само това, което е от бронз. Продава единствено обикновенни стрели.

5. Лечител
Зад тезгяха стои възрастен, прегърбен мъж с бяла коса и очила. Помага му младо, черно-косо момиче, което несъмнено е неговата помощничка. Лечителят се представя за Брен. Пита героите какво ги води по тия места и от какво имат нужда. Когато му дават свитъка с рецептата на Тоби, той я прочита внимателно и поклаща с глава. Казва им, че елексирът му е познат, но да го изработи се нуждае от една съставка, с която отдавна не разполага – това е бял кристал. На времето като бил по-млад се скитал често из Алтазените зъбери и си набавял почти всичко, което му било нужно, за да прави отварите си. Сега обаче е стар, а не желае да подложи на риск живота на помощничката си. Затова предлагана героите да я съпроводят до мястото, където се намира тази съставка – езерото на самодивата, което се намира високо в планината. Казва им, че тя знае какво да търси, а от тях иска само да я пазят по пътя до там и обратно.

IV. ЕЗЕРОТО НА САМОДИВАТА

Пътят до горе отнема на героите 10-11 часа. Няма някаква пътека, по която да се изкачат, а непрекъснато им се налага да търсят начини да стигнат по-горе като заобикалят част от зъберите. Разстителност почти не се среща. Под тях, там където липсва скална покривка, кристалното било блести на слънчевата светлина. Ако някой от играчите разполага с въже с кука и се сети да го използва, групата ще спести 2 часа от изкачването, а той ще получи 50 точки опит за умното решение.

Макар езерото на самодивата да се намира високо в планината, където липсва каквато и да растителност, около него земята е покрита от пръст, дала живот на множество храсти, килим от трева и няколко дървета, в чиито клони пеят птички. Езерото дава началото на малка бара, която се спуска надолу по склоновете на Алтазените зъбери, за да се влее в Дъбоструй. Сред бистрите му води плуват множество рибни пасажи. Помощничката на лечителя се приближава до езерото и започва да се оглежда в него. След малко бърка във водите му и оттам изважда бял кристал с големината човешки пръст. После го прибира в кожената си чанта и взирайки се в езерото се придвижва по брега му, отдалечавайки се няколко крачки от групата. В този миг от далечните храсти долита животински рев и от тях изскача разярена бяла мечка. Явно групата е нарушила спокойствието и и затова тя е решила да си го изкара на натрапниците.

Ако в групата има друид и знае магията “приспиване на животно”, може да се опита да го ползва върху мечката като я успокои, докато момичето събере кристалите, след което всички напускат езерото на самодивата. При успех друидът получава 200 точки опит, а останалите по 150. Иначе предстои битка с мечка албинос. Помощничката на лечителя е на дванадесет метра от групата и действа последна. Мечката е на десет метра от нея в противоположната на играчите посока и напада първо момичето. Девойката има 48 ТЖ и защита 30. Мечката ще я атакува докато някой от играчите не я нарани, независимо дали момичето се опита да избяга от нея.

Обратният път към Златен вир е по-лесен и отнема 9-10 часа, а ако някой от героите има въже с кука и го използва времето се намалява с 2 часа. След като се връщат в селцето и помощничката на лечителя се прибира невредима, Брен им казва, че ще му отнеме малко време да приготви елексира. Затова им предлага да си починат след изморителния преход, а утре сутринта да дойдат при него. Обещава им, че до тогава ще е готов с елексира и ще го имат. За успешно изпълнената задача всеки играч получава по 100 точки опит.

V. НАШЕСТВЕНИЦИ В МИНИТЕ
Към единадесет часа вечерта, докато героите са в кръчмата или хана, отвън в селото ще се вдигне гюрлутия и вратата на заведението ще се отвори с трясък. Вътре влиза задъхано момче, чиито дрехи са изпокъсани на различни места и бързо започва да говори. Казва, че от галериите на мина №2 са изскочили чудовища и са ги нападнали. Приканва всички боеспособни мъже да го последват нагоре по склона, за да помогнат да избият тварите и да затворят галериите, от където се е появил врагът. Всичко това се случва след провеждането на ръкопашните боеве в “Десетакът”.

Щом достигат мината и влизат в нея с останалите мъже от селото, един от миньорите им разказва как преди няколко дни докато копаели достигнали до някакви стари тунели под планината. Сутринта група миньори влязли в тях, за да ги изследват. Преди половин час от новооткритите галерии изскочила група въоръжени скелети, а заедно с тях безволевите трупове на техните другари. Какво се е случило с тях? Никой не знае. Повечето миньори били уплашени от тяхната изненадваща поява и панически побягнали навън. Така врагът бързо завзел мината, а всички били изтласкани от тунелите. В тежка битка мъжете успяли да надделеят над противника и скелетите се издърпали навътре в галериите. Сега ги гонят и избиват методично, разчиствайки мината. Изпратен е малък отряд със задача да вриви тунела, през който са влязли враговете. Миньорът казва още, че първите няколко тунела са прочистени от чудовищата и трябва да се насочат навътре, за да помогнат за изтребването на останалата част от противниците.

1. Прочистени тунели

а. В тунела са останали няколко души, които са се скупчили около разчленениете части от разлагащ се човешки труп. Едната ръка се опитва да избяга, придвижвайки се на пръсти, но мощен удар с кирка я спира. Миньорите казват на героите, че тук работата е свършена, а навътре в мината има още чудовища за убиване.

б. На разклонението стои възрастен мъж. Щом персонажите го доближават им казва да се насочят наляво, защото положението в другата посока е почти овладяно.

в. Насред залата група от двама и група от трима миньори разсичат с кирките си лежащи на пода разложени човешки трупове.

2. Галерии със зомбита

а. От страничния тунел изскачат две зомбита от нулево ниво, които жадно се хвърлят към играчите. Нападат двамата най-близки героя и се бият само с тях, независимо дали някой друг ги нарани. Когато свалят играч на земята – атакуват следващия най-близък до тях. В кърваво-червените им очи се чете глад и лудост.

б. Героите чуват предсмъртни викове и писъци от тунел 2в.

в. Тунелът е станал свидетел на поредния кошмар в мините. Група миньори са се били с няколко зомбита. Успяли са да повалят едно от тях. Мъртвото му тялото лежи на пода и потръпва в конвулсии. Две зомбита се хранят с телата на убити миньори, а третото скоро ще сломи защитата на последния оцелял от групата.

Разстоянието между играчите и противниците им е двадесет метра. На десет метра от тях двете зомбита изоставят труповете, с които се хранят и се насочат към героите. Атакуват най-близките двама персонажа без значение колко силни са те и се бият само с тях без да има значение дали са наранени от друг играч. Когато повалят някой от героите на земята, атакуват следващия най-близко до тях. Двете зомбита са от първо ниво. Третото не им се притича на помощ. То е нулево ниво и на хода, в който групата се справя с втория си враг, поваля мъжът на земята. Вместо да се храни с плътта му, то напада играчите.

Когато героите избият тримата си противника и се доближат до миньора, той им казва, че отрядът му е бил изпратен с мисията да взриви тунела към древните галерии. Изненадали ги група зомбита и докато се оттегляли били притиснати в този тунел без никакъв шанс за бягство. Мъжът е тежко ранен, но не и смъртоностно. Подава им кожената си торба, пълна с гръмикотел, и иска от тях да взривят тунела към древните галерии.

г. В залата трима мъже се бият с поредното зомби. Две вече са били повалени и шестима миньора ги секат с кирките си, разчленявайки телата им. Преди групата да им се притече на помощ, тримата се справят и с последното зомби, върху което изсипват дъжд от удари. По пода лежат труповете на двама мъже, станали жертва на чудовищата.

3. Проходът към древните галерии

Проходът към древните тунели на джуджетата е малък и през него едновременно може да се провре само един човек. Играчите могат да преминат оттатък, за да проверят какво има там. Тогава автоматично попадат в позиция 14 от картата на галериите на мрака, където е срутването (което все още не са причинили). Водещият може да им разреши да стигнат до металната врата, която е затворена. В другата посока, след като изминат сто-двеста метра, персонажите започват да изпитват тревога и решават, че е по-добре да се върнат обратно в мините. Ако героите разполагат с гръмикотел могат да взривят прохода към галериите, от където са дошли чудовищата. Всеки играч печели по 150 ТО.

След като тунела е затворен и повече зомбита не могат да влязат в мината, персонажите се насочват към изхода. Още преди да достигнат до него ги изненадва суматохата, настанала отвън. Оказва се, че селото в подножието на планината гори. Нещо се е случило там и вече повечето миньори са се спуснали по склона. Героите последват примера на работниците и скоро достигат до първите къщи. Хората гребат вода от реката и гасят пожарите. От близо се оказва, че са запалени не повече от двадесетина къщи. Ако играчите се позаинтересуват ще научат, че от планината слязли скелети, предвождани от дребна закачулена фигура. Запалили няколко къщи. Старият лечител се опитал да ги спре, но те го убили и отвлякли помощничката му. После изчезнали в гората.

VI. СМЪРТТА НА БРЕН
Когато доближават къщата на Брен, играчите виждат, че е обгърната от пламъци. Пред нея на пътя лежи по лице възрастен мъж с бяла коса. Дали лечителят е жив? Ако персонажите са помагали на хората да гасят пожарите и едва след това са се сетили за Брен – значи се е преселил в отвъдния свят. Иначе ако веднага са отишли до къщата му, за да разберат какво се е случило с него, когато един от играчите го вдига, той все още диша, макар и с огромни усилия. Цялото му тяло е покрито от множество прободни рани, но въпреки това е стиснал зъби в опит да потуши изгарящата го болка.

Брен първо помисля героите за миньори от селото. Казва им, че са глупаци, задето не са го послушали да не копаят в планината. Но когато чува гласовете на играчите се окопитва от бълнуванията и започва да говори по-смислено. Разкрива им миналото си и им разказва за битката си с магьосника. Казва им, че гоблинът-чирак е идвал в селото. Взел е магическия талисман, с който на времето е запечатал входа за галериите. Отвлякъл е помощничката му Катерина и е взел книгата с рецептите. Иска от героите да спасят момичето и да завършат започнатото от него дело като сложат край на злото от планината. Казва им, че момичето е достатъчно способно да направи елексира, следвайки указанията в книгата му с рецептите. Обяснява им, че под големия камък, оттатък вира е скрил меча си. Оръжието е било изковано да унищожава злото и ще им помогне в битката срещу не-мъртвите. Освен него под камъка героите ще открият шест стъкленици пълни с червена течност и три с лилава.

Брен им обяснява как да намерят черните скали. Нагоре по реката се стига до водопад. На шестдесет и четири стъпки вдясно от него сред храстите е скрита тайна пътека, която води нагоре по склона и свършва пред черните скали. Наречени са така заради черния си цвят, за когото се говори, че бил знак за обитаващото ги зло. Част от скалата е илюзия и през нея може да се влезе в леговището на мъртивя магьосник. Когато свършва с речта си, устните на Брен застиват, а от тях потича тънка струйка кръв, а тялото му се отпуска безсилно в ръцете на държащия го герой.

Ако героите са пристигнали при къщата на Брен, след като той вече е починал, няма как да разберат за стрития меч и пътя до черната скала. За целта трябва да разберат “на къде са се отправили скелетите” и “къде е черната скала”. Това могат да научат от възрастния ловец Феликс, който живее в селото от времето преди да дойдат заселниците от Кристалин. Ако разпитат насам-натам ще бъдат насочени към него. Той казва, че наоколо съществува само едно място, което е свърталище на злото и това е черната скала. Затова смята, че враговете са се отишли именно там. Обяснява им, че нагоре по реката има водопад. От него се тръгва надясно и след петдесет-шестдесет стъпки сред храстите е скрита пътека, която води право нагоре по билото към черната скала. Наречена е така заради черния си цвят, знак за това че мястото е обитавано от зли сили. Героите сами трябва да открият пътя за галериите, който започва от илюзорната скала.

VII. ГАЛЕРИИТЕ НА МРАКА
Някога в древни времена Атлазените зъбери били населявани от могъщ джуджешки клан, изградил в дълбините им хиляди галерии, свързващи подземния им град, поселищата им и мините. Но случило се нещастие. Алчни дракони пожелали съкровищата на работливите и мирни джуджета. Нападнали ги, избили ги и заграбили същровищата. После дълги векове водили войни помежду си за открадната плячка, докато останал само един от тях, пълният господар на галериите и единственият владетел на същровищата.

Така поне разказват легендите. Дали обаче е истина или не? Няма кой да каже, защото до този момент само малцина са изследвали по-обстойно древните галерии в дълбините на Атлазените зъбери. Повечето така и не са се върнали живи оттам, а онези, които някак си са успяли да излязат мълчат. Несъмнено обаче древните галерии крият стотици страшни тайни.

Леговището на злият магьосник е разделено на две части, според това от какъв материал са стените на пещерата. По-голямата част е изкопана в обикновенна скала. Из нея няма факли, поради което героите трябва да си осветяват пътя, за да могат да виждат наоколо. Магьосникът е използвал за личните си покои една естествена пещера, намираща се сред находище на кристали и минерали, поради което интериорът е в такъв вид материал. Само че е направил магия, чрез която е придал на стените пулсираща кърваво-червена светлина, наподобяваща туптящо сърце.

За откриването на входа към галериите всеки играч получава по 100 ТО.

1. Стражево помещение

а. Входът за леговището на магьосника. Охранява се от двама скелета-воини от второ ниво (въоръжени с меч) и още двама скелета-стрелци от първо ниво. Единият стрелец стои към северния тунел, а другият към западния. Скелетите атакуват най-близкия до тях герой без значение колко силен е той. Когато воините паднат, стрелците бягат по двата коридора, за да се присъединят съответно към групите в 1б и 1г.
б. Охранява се от два скелета-воини от първо ниво (въоръжени с меч). Двамата стоят там и чакат героите да дойдат при тях. Ако не са унищожени от групата се притичат на помощ на отрядите в 1в. Нападат най-близкия от героите без значение колко силен е той. Когато играчите влязат в помещението, забелязват как нещо проблясва върху пода в далечния му край. Оказва се сребърен медальон със знака на Орим. Това е талисмана на Брен, който е бил откраднат и захвърлен тук.

в. Охранява се от един скелет-воин от първо и един от второ ниво (въоръжени с меч), и един скелет-стрелец от първо ниво. Тримата не напускат помещението, независимо какво се случва в останалите зали и не преследват играчите из тунелите. Атакуват най-близкия до тях герой без значение колко силен е той.

г. Охранява се от два скелета-воина от второ ниво (въоръжени с брадви) и един скелет-магьосник от четвърто ниво (невъоръжен). Тримата не напускат помещението, независимо какво се случва из останалите зали, но ако героите се опитат да минат транзитно през помещението и да се отправят към кристалната пещера ги преследват. Скелетите-воини атакуват най-близкия от героите без значение колко силен е той. Скелетът-магьосник не се намесва в битката, освен ако не бъде нападнат. Ако е атакуван от боец, той се опитва да избяга от него без да го наранят. Иначе изстрелва светкавица срещу всеки стрелец или магьосник, дръзнал да го нападне. Щом двата скелета-воина бъдат убити, магьосникът се обръща към ирачите с човешки глас. Моли ги да не го погубват. Казва им, че не е виновен за това, че е бил възкресен от гоблина, за да му бъде слуга. Предлага им помоща си да го убият. Казва им, че силата на магьосника се крие зад замръзналия водопад. Магията може да бъде развалена само чрез изричането на специално заклинание от вълшебната книга в библиотеката. Тя от своя страна може да бъде отворена само чрез магическия амулет на злия магьосник. Обяснява им, че го е видял да виси закачен на една скала под дървения мост над пропастта. Всъщност това е възкресения зъл магьосник, чиито слуга някога е бил гоблинът. Той се опитва да излъже героите, за да си възвърне изгубените сили. Казва част от истината, поради което е трудно да бъде разпозната лъжата. По-късно помещението ще бъде празно. Скелетът-магьосник е изчезнал някъде и героите ще се срещнат отново с него едва, когато открият талисмана. Това става в библиотеката.

д. Охранява се от един скелет-воин от първо и един от второ ниво (въоръжени с меч), и един скелет-стрелец от първо ниво. Тримата не напускат помещението, независимо какво се случва на горния етаж. Задачата им е да пазят затворниците да не избягат. Нападат най-близкия от героите без значение колко силен е. Във скелета от второ ниво играчите намират връзка с ключове. След битката, когато се заслушат, героите долавят от тунела викове и писъци.

2. Метални врати
Металната врата пред героите е само една, но следват още две. Направени са, за да пазят леговището на магьосника от нападение през древните галерии, до които водия тунела зад тях. Трите врати не са подредени плътно една зад друга, а между тях има малко свободно пространство, в което могат да се съберат до шестима души. Вляво на стената до първата врата се намира лоста, чрез когото тя се отваря. Има още два такива лоста в свободните пространства между останалите врати. Отвън откъм древните галерии няма лост, за да не може някой без покана да влезе в леговището на магьосника. Механизмът има още една специфична особеност и тя е, че не действа докато пещите на долния етаж са загасени.

3. Зала с колони
Сумрачна зала по протежението, на чиято лява и дясна стена са разположени редици от по шест каменни колони с изписани върху тях символи, известни само на последователите на Нечестивия. От източния край на помещението идва слаба кървово-червена светлина. Там е и входа за кристалната пещера, която по настоящем е дом на гоблина-магьосник.

Пещерата е огромна. Образувала се е по естествен път насред кристалните вътрешности на Атлазените зъбери. Формата и се доближава към сферична. От тавана и се спускат куп сталактити, а още толкова стърчат от пода. Образували са се няколко големи сталактона. Кристалните стени излъчват пулсираща кърваво-червена светлина и придават на пещерата вид на туптящо сърце. В далечния край се забелязва малко езеро, над което някога трябва да се е спускал водопад. Водите му обаче са вледенени и изглежда повече като интересно окрашение. Близко до езерото започва друг тунел, който води в посока север. Къде обаче води? Може само да се гадае.

4. Килии
Общо са шест. В момента в тях са затворени Катерина и двама миньора. Помощничката на Брен е в самостоятелна килия, докато двамата мъже са заедно. Връзката с ключовете е в стражата в помещение 1д. Затворниците казват, че е имало още един миньор, когото гоблинът-магьосник е отвел някъде. За освобождаването на Катерина всеки от играчите печели по 100 ТО. Героите трябва да изведат пленниците навън. Поради критичното си състояние всеки от тях е на по 6 ТЖ. Катерина трябва да оцелее, за да могат играчите да изпълнят основната си задача. За всеки миньор, изведен навън жив, героите получават по още 50 ТО.

Първата задача на играчите е да измъкнат Катерина от затвора и да я изведат навън. Ако се забавят в търсенето на затвора и се отплеснат да правят други него, гоблинът отвежда по един от затворниците в залата за мъчения. Групата има два миньора време да освободи помощничката на Брен иначе и нея ще я изтезават, и накрая ще я убият. Водещият трябва да си отбелязва колко човека са останали в килиите като си ги води на лист хартия. Когато Катерина бъде убита играчите не могат да изпълнят основната задача, но това няма да им попречи да прочистят леговището на магьосника и да убият гоблина. Това само ги лишава от наградата за донасянето на елексира и опита, който биха получили при изпълнението на поставената им от Тоби мисия.

5. Зала за мъчения
Виковете и писъците идват оттук. Помещението е сравнително широко, но натъпканите в него странни уреди за изтезаване го правят да изглежда тясно. На масата за разтягане е поставен човек, а до нея е застанал скелет с качулка на главата. Когато героите влизат в помещението, той се завърта към тях, вдига лежащата върху съседната маса брадва и ги напада. Противникът е скелет-воин от второ ниво. Щом го победят героите могат да се приближат до изтезавания. Мъжът е миньора, за когото са им споменали затворниците в килиите. Състоянието му е повече от критично. Човекът е с отсечена дясна ръка и тежки рани по цялото тяло. Все още е в съзнание и може да говори. Моли героите да го убият и да прекратят мъките му. Ако го убият, всеки играч получава по 50 ТО. Обаче ако опитат да го излекуват и го изнесат от леговището на магьосника до селото получават по 100 ТО. Може да поискат от останалите затворници (стига да са живи и заедно да са ги извели) да ги отменят като го отнесат до Златен вир. Миньорът е на 1 ТЖ. Ако по пътя бъде убит от противник, играчите не получават никакъв опит.

6. Яма
Пусто мрачно помещение. В средата му е разположена дълбока яма, по чието дъно личат множество кървави петна. Някога тук магьосникът е отглеждал хищни създания, на които е хвърлял пленници и се е забавлявал, наблюдавайки как окаяните жертви са се борили без шанс за живота си.

7. Оръжейна
Малко мрачно помещение, което някога е служило за оръжейна. Макар по стените му все още да стоят поставките, на които са закачени ръждясали мечове и брадви, вътре е пълно с всевъзможни буклуци. В един от ъглите са натрупани един върху друг няколко сандъка, а около тях са нахвърляни множество прогнили дъски. В друг от ъглите лежат стари въжета, сред които е поставена ръждясала кука. Около тях за зарязани различни метални сечива и странни уреди, които са оцапани в кръв.

8. Пещи
Помещението е побрало три огромни пещи. Целите са покрити от черни сажди. Нито една от тях не гори, но въпреки това излъчват топлина. Още неизгасналата жар в тях говори, че на скоро са били палени. Щом бъдат запалени, пещите активират механизма на металните врати от горното ниво. Всяка една от отговаря за някоя от вратите, което значи че и трите трябва да бъдат запалени, за да могат героите да стигнат до пропастта. Дървени подпалки се намират в склада на същото ниво.

9. Езеро
Повърхността на езерото е гладка, а водите спокойни. Водопадът е замръзнал вследствие на направена магия. Магьосниците усещат от водите на езерото да струи магия. Сранното е, че във водапада концентрацията и е изключително силна, сякаш след малко ще се пукне и ще залее цялата пещера. Когато някой от героите се вгледа в дъното на езерото ще види няколко кубчета лед, в които са затворени човешки тела. Това е предупреждение за онези, които дръзнат да се докоснат до водите на езерото. Ако някой от героите потопи предмет във водите на езерото, той моментално започва да се вледенява. Ако потопи собствената си ръка по нея плъзва лед, която за секунди покрива цялото му тяло и го споделя участта на нещастниците на дъното. Когато магията на езерото бъде развалена, всички замръзнали хора ще се размразят и изплуват на повърхността.

Езерото е работа на злият магьосник. Някога се е пълнило с водите на водопада, а после се е оттичало през пукнатини в скалата, за да влее в някоя подземна река. Магьосникът е заледил водопада и е запушил пукнатините. Преди да го стори обаче е издълбал малка ниша зад падащите води и там е поставил своя магисточник – вълшебен кристал, в когото е концентрирал огромна магическа мощ. От него дълги години е черпил мана и магическа сила. След смъртта му, чрез магия неговият помощник е успял да опитоми силата, за да я ползва за себе си. Така магисточникът се е превърнал в неговата ахилесова пета. В случай, че групата разполага с вълшебния амулет на злия магьосник може да го използва, за да развали магията на езерото и да се добере до магисточника. Когато играч пусне талисмана във водите на езерото, предметът бива обгърнат от лед. Миг по-късно вледенения орнамент се пръска на парчета. По повърхността на езерото се разтилат кръгове от жълта светлина, а магьосниците усещат в тях освободената магия на талисмана. Когато кръговете достигат до замразения водопад, ледът се напуква и с шумен плясък пада във водата. В мига преди отново да потече водопадът, героите забелязват малка нисша зад него. Там играчите могат да открият магисточника. Самият предмет представлява кристал с големината на юмрук, пулсиращ в мека, кървавочервена светлина. Чупи се лесно, например като бъде хвърлен с всички сили в стената или пода, или пък при удар с оръжие. Когато играчите го счупят се разнася вик откъм лабораторията. После настъпва кратка тишина. Гоблинът-магьосник е мъртъв. Изведнъж тишината е нарушена от леко пукане. По тавана, стените и пода започват да се появяват пукнатини и отгоре да падат парчета. Кристалната пещера се руши. Сега е моментът някой от групата да изтича до лабораторията на гоблина и да вземе книгата с рецептите. Водещият трябва да подскаже на играчите, че не е много здравословно да тършуват из лабораторията. Книгата ще я намерят бързо. Тя е в близост до тялото на мъртвия гоблин (не носи магически предмети, поради факта, че е разчитал из цяло на магисточника и не са му били нужни). Хората, изплували от магичестото езеро са избягали към изхода от пещерата. Когато играчите се изкачат по тресящата се кристална стълба, тя ще падне и зад тях цялата пещера ще бъде погребана под отломките. Ако не са го сторили, и Кристина е още жива, героите могат да я освободят от затвора. Скелетите в подземието повече не се проблем за тях, защото са се превърнали в обикновенни купчини от кокали. Всеки играч печели по 600 ТО за унищожаването на магисточника, довел до смъртта на гоблина-магьосник.

10. Лаборатория
Помещението е просторно. Кърваво-червената светлина, излъчваща се от кристалните му стени, се пречупва зловещо в множеството стъкленици, подредени върху няколко каменни маси, разпределени хаотично насред лабораторията. От време на време някоя от колбите избълбуква зловещо или изведнъж се спуква някой от образувалите се в тях мехури, за да я оцвети в странен цвят. На няколко места до стените са поставени дървени шкафове, върху чиито рафтове са подредени множество стъкленици с консервирани вътрешности, части и органи на злощастни същества (дори и хора). Из помещението се носи тежка миризма, а по кабелите на странно съоръжение, поставено на една от масите, често прескачат магически заряди и наелектризират въздуха. Единственият обитател на помещението е дребна фигура в дълга черна роба. Това е гоблинът-магьосник. Когато някой играч влезе в лабораторията без да се е промъкнал, веднага бива забелязан от създанието. Гоблинът прави магия, която отслабва персонажа/ите и той/те изпада в безсъзнание. Щом се съвзема се оказва, че е бил затворени в килиите в 4. Закачулената фигура изчаква в коридора докато се съвземе и му се изсмива като казва, че скоро ще стане доброволец за експериментите му. Ако играчите са унищожили магисточника, тук ще открият книгата с рецептите на лечителя. Тя им носи по 100 ТО на всеки.

11. Библиотека
Малко помещение, заето единствено от шкафове, подредени п-образно спрямо вратата. По рафтовете им са подредени стотици книги. По средата на библиотеката от кристала е била издялана поставка, върху която е сложена дебела и богато обкована книга. Тя е затворена и ако героите се опитат да отгърнат корицата и няма да успеят. Сред рафтовете са скрити четири магически свитъка. Водещият хвърля по два зара за всяка от тях. Първото зарче е школата, от която е магията: въздушна (1), земна (2), водна (3), огнена (4), хаос (5) и черна (6). Второто зарче се разделя на две и така се получава нивото и. Разказвачът сам решава каква точно ще е магията.
Помещението е празно. Ако обаче играчите разполагат с амулета на магьосника там ще ги чака скелетът-магьосник. Когато те влязат, не-мъртвият ще ги пита дали го носят. Щом го потвърдят, скелетът ще ги подкани да го използват. Поставяйки го върху книгата и изричайки заклинанието, страниците и ще се отворят, за да застанат на една от магиите. При поставянето, играчите-магьосници ще усетят как могъщата магия, втъкана в книгата бива развалена от силата, скрита в талисмата. Несъмнено предмета притежава уникална сподобност да разваля магии. Скелетът-магьосник иска от героя, който е магьосника в групата (ако са повече, единия от тях) да изрече написаното в книгата заклинание. Магията е непозната за магьосниците от групата. Трудно биха открили за какво служи, но могат да разберат, че приложението и не е за разваляне на друга магия (както твърди скелета). Ако някой от героите се опита да разбере каква е магията, водещият трябва да направи проверка по УФУД. Усложнението е 6. За умение се взема магическото умение на персонажа. Поради факта, че скелета е не-мъртъв и трудно може да се прецени кога казва истината и кога не, при опит на играчите да разберат дали той не ги лъже, водещият трябва сам да прецени дали те са успяли.

Когато персонажът-магьосник прочете магията ще усети движение на могъщи сили и как тя се съсредоточава в скелета. Играчите имат само един ход действие да направят нещо, за да убият противника си (това е скелет-магьосник от четвърто ниво), иначе той ще стане прекалено могъщ за тях и те вече не могат да го победят в пряк двубой. Междувременно в библиотеката ще влезе гоблина, невярващ какво се случва. Вместо да го убие, скелетът го приспива. Изсмива се и благодари на героите. После им казва, че след като са научили тайната му ще трябва да убие и тях, но преди това ще се отдаде на изгарящото го желание да измъчва гоблина. Скелетът приспива играчите, които скоро се събуждат, затворени в килиите. Талисманът е изчезнал. Магьосникът го е взел у себе си. Оттук героите могат да се опита да избягат от затвора и от пещерата. Няма да завършат мисията си, но поне ще останат живи. По-трудният вариянт е да открият скелета и да откраднат талисмана, който носи на врата си. Играчите могат да го срещнат на две места – в залата за изтезания или лабораторията.

В случай че магьосникът в групата откаже да прочете магията, скелетът ги напада. Казва им, че ще умрат в жестоки мъки. Противникът е скелет-магьосник от четвърто ниво. Той изстрелва светкавици по персонажа у когото е талисмана. Щом го свали в безсъзнание или го убие, отива до него, взема талисмана и бяга от помещението. Насочва се към дървения мост при пропастта, където ще остави отново медальона. После скита из подземието с два скелета-воина от второ ниво (въоръжени с брадви) и търси героите, за да ги убие.

12. Храм на Нечестивия
Широко помещение, в чиято източна стена е изсечена огромна човекоподобна фигура с драконови криле. Направена е така, че да стои надвесила над малко езерце в пода пред нея. Не е естествено, а издълбано и после напълнено. Водите му имат кърваво-червен цвят. По средата му се подава олтар от черен камък. Течността в езерото не е кръв, а вода, примесена с такава. Излъчваното от кристалния под червено сияние му придава допълнитлно наситен отенък на ален цвят.

13. Пропаст
Малка естествена пропаст в скалата, над която минава въжен мост. На мястото, където е направен моста тя достига на широчина не повече от седем-осем метра. Дъното и се губи сред мрак. Ако играч хвърли монета в пропастта, ще се чуе изтракване едва след четири-пет секунди.

На една издадена скала, десетина метра под моста, е закачен вълшебния амулет на злия магьосник. Героите не могат да го забележат от моста, защото е направен от черен камък, който поглъща светлината. Ако са се срещали със скелета на магьосника и той им е казал, че е скрил амулета си в пропастта, играчите могат да се опитат да го потърсят и извадят оттам. За целта обаче им е нужно въже, дълго поне десет метра. За това, че са се сдобили с талисмана, всеки играч получава по 100 ТО. Талисманът е съставен от орнамент с форма на руната за заклинанието “разваляне на магии”, изработен от черен камък и закачена на кожена връв.

14. Срутване
Тунелът изведнъж свършва пред срутване, резултат от наместата на героите по време на прочистването на мина №2 от зомбитата и последвалото взривяване на галерията водеща до там. Иначе този тунел се свързва с древните галерии на джуджетата.

VIII. ЕПИЛОГ

Магисточникът е унищожен. Гоблинът-магьосник мъртъв. Лабораторията е погребана под кристалните отломки на срутилата се пещера. Героите са изпълнили завета на воина Брен, унищожавайки злото, извиращо от галериите на мрака. Но дали е така? Или някъде там по-дълбоко в древните галерии не се крият други по-зловещи и могъщи сили? Само времето може да покаже.

Героите са спасили Катерина и са открили книгата с рецептите на Брен. Макар къщата на стария лечител да е изгоряла до основи, белите кристали са оцеляли. От тях младата жена успява да приготви елексира, за когото героите са дошли в Златен Вир. Работата отнема на Катерина 8 часа. Освен него като благодарност за това, че са я спасили – лечителката дава на героите да изпият вълшебна отвара, която възстановява ТЖ до техния максимум. Приключенците се сбогуват приятелски с нея и напускат селото. Зове ги дългият и опасен път до Имерианел.

Ако играчите разполагат с достатъчно време да се върнат до града, могат да тръгнат по реката до Атлал. Това им отнема 7-8 часа, понеже вече веднъж са минали оттам и знаят пътя. От Атлал поемат по централния път за Имерианел. Пътуването им отнема 20 часа. В Атлал могат да се присъединят към някой керван, за да спечелят някой и друг медник като охрана. Водещият трябва да направи проверка по УФУД дали през текущия ден има кервани за Имерианел. Няма усложнение. За умение се взема късмета на героя с най-висок такъв. Керванджиите предлагат по 20 медника на човек като за всяка точка успех повишават мизата с по 2 медника. Героите сами поемат храната си. Керванът тръгва на сутринта на следващия ден. Пътуването ще отнеме 20 часа. Водещият трябва да прецени дали кервана ще бъде нападнат от бандити (при битка може да се води от описанието в част втора като този път бандата е без главатар и всички противници са бандити от второ ниво).

В случай че играчите са притиснати от времето, могат да минат напряко през гората. Това ще им отнеме 11-12 часа. Ако в групата има горянин или друид времето ще се редуцира с 2 часа. В гората групата ще срещне като противник едно или група горски животни. Могат да се ползват както врагове от книгата, така и модифициран вариянт на мечката албинос, а защо не и нея самата като разказвачът пусне срещу групата две кафяви мечки със същите показатели.

Щом героите пристигнат в Имерианел и отидат в хан “Горски дар”, ако навън е светло, те ще трябва да изчакат до вечерта, за да могат да се срещнат с Тоби. Няколко минути след като слънцето се скрива зад хоризонта и отвън настъпва нощ, в заведението влиза позната фигура. Принадлежи на дребен, слаб мъж, облечен в лилави ленени дрехи. Когато вижда в хана приключенците, се доближава до тях и ги пита за елексира. Ако групата се е сдобила с такъв и му го даде, всеки един от играчите печели по 1 жълтица и 300 ТО. Мисията вече е изпълнена.

IX. ПРИЛОЖЕНИЕ

1. Противници
Бандит (сложност 3)

НИ: 0; СК: 16; РЕ: 16; МР: 2; МТ: 3-5

СИ: 10; Л: 9; ПР: 10; ИН: 8; ИЗ: 6

БЩ: 0; БЗ: 9; ТД: 12; ТЖ: 25

БОЗДУГАН: 16; Щ = 3 зара; 6 ТД

КЪС ЛЪК: 14; Щ = 2 зара; 6+1 ТД

ЗА: 25 (30); кожена ризница (+5; Щ/2)

Борба: 14

МУ: 4; МА: 1; Мана: 8

МЗ: 0; УО: 2; ПсУ: 9; Воля: 9

Бди: 5; Ста: 9; Зах: 30; Про: 9

Умения: войнско майсторсво 2 (+1 АТ)

Инвентар: 2 зара медени монети, бронзов боздуган, къс лък, кожена ризница

Главатар (сложност 3)

НИ: 2; СК: 16; РЕ: 18; МР: 2; МТ: 3

СИ: 12; Л: 10; ПР: 11; ИН: 8; ИЗ: 6

БЩ: 2; БЗ: 11; ТД: 13; ТЖ: 41

БРАДВА: 19; Щ = 4 зара; 7 ТД

КЪС ЛЪК: 18; Щ = 2 зара; 6+1 ТД

ЗА: 27 (32); кожена ризница (+5; Щ/2)

Борба: 18

МУ: 5; МА: 1; Мана: 24

МЗ: 0; УО: 2; ПсУ: 9; Воля: 10

Бди: 5; Ста: 11; Зах: 36; Про: 10

Умения: войнско майсторсво 2 (+1 АТ); майстор стрелец 2 (+1 СТ)

Инвентар: 4 зара медени монети, бронзова едноръчна брадва, къс лък, кожена ризница

Шампион (сложност 3)

НИ: 1; СК: 16; РЕ: 18; МР: 2; МТ: 2

СИ: 10; Л: 10; ПР: 10; ИН: 6; ИЗ: 6

БЩ: 1; БЗ: 11; ТД: 13; ТЖ: 25

РЪКА: 18; Щ = 1 зар; 5 ТД

КРАК: 18; Щ = 1 зар + 3; 6 ТД

ЗА: 26

Борба: 18

МУ: 4; МА: 1; Мана: 12

МЗ: 0; УО: 2; ПсУ: 8; Воля: 8

Бди: 5; Ста: 10; Зах: 30; Про: 10

Умения: специалист в юмручен бой 6 (+3 АТ)
Инвентар: няма

Мечка-албинос (сложност 6)

НИ: 2; СК: 15; РЕ: 17; МР: 4; МТ: 12

СИ: 16; Л: 10; ПР: 10; ИН: 4; ИЗ: 6

БЩ: 6; БЗ: 11; ТД: 12; ТЖ: 66

ЛАПА: 24; Щ = 2 зара; 6 ТД

ЗАХАПКА: 21; Щ = 2 зара; 5 ТД

ЗА: 27

Борба: няма

МУ: 0; МА: 0; Мана: 0

МЗ: 0; УО: 4; ПсУ: 13; Воля: 13

Бди: 5; Ста: 11; Обоняние: 10; Про: 10

Умения: дебела козина (- 4 от всяка физическа щета)
Инвентар: бяла мечешка кожа (след като бъде одрана)

Зомби (сложност 5)

НИ: 0; СК: 14; РЕ: 14; МР: 2-3; МТ: 4-6

СИ: 13; Л: 10; ПР: 12; ИН: няма; ИЗ: няма

БЩ: 3; БЗ: 10; ТД: 12; ТЖ: 30

КИРКА: 18; Щ = 3 зара; 6 ТД

ЗА: 26

Борба: 18

МУ: 0; МА: 0; Мана: 0

МЗ: 0; УО: игнорира; ПсУ: игнорира; Воля: игнорира

Бди: 6; Ста: 10; Зах: 39; Про: 11

Умения: мъртва плът (игнорира всички временни щети и намалява всички физически щети с 4)

Инвентар: 1 зар медни монети, стоманена кирка

Зомби (сложност 5)

НИ: 1; СК: 14; РЕ: 15; МР: 2-3; МТ: 4-6

СИ: 14; Л: 10; ПР: 12; ИН: няма; ИЗ: няма

БЩ: 4; БЗ: 10; ТД: 12; ТЖ: 45

КИРКА: 20; Щ = 3 зара; 6 ТД

ЗА: 26

Борба: 19

МУ: 0; МА: 0; Мана: 0

МЗ: 0; УО: игнорира; ПсУ: игнорира; Воля: игнорира

Бди: 6; Ста: 10; Зах: 42; Про: 11

Умения: войнско майсторсво 2 (+1 АТ); мъртва плът (игнорира всички временни щети и намалява всички физически щети с 4)

Инвентар: 1 зар медни монети, стоманена кирка

Скелет-воин (сложност 5)

НИ: 1; СК: 16; РЕ: 17; МР: 2-3; МТ: 3-4

СИ: 11; Л: 14; ПР: 10; ИН: няма; ИЗ: няма

БЩ: 1; БЗ: 14; ТД: 15; ТЖ: 20

МЕЧ: 20; Щ = 4 зара - 4; 6 ТД

ЗА: 30

Борба: 18

МУ: 0; МА: 0; Мана: 0

МЗ: 0; УО: игнорира; ПсУ: игнорира; Воля: игнорира

Бди: 5; Ста: 14; Зах: 33; Про: 12

Умения: войнско майсторсво 2 (+1 АТ); повишена защита срещу стрели (+ 4 ЗА)

Инвентар: ръждясал бронзов меч

Скелет-стрелец (сложност 5)

НИ: 1; СК: 16; РЕ: 17; МР: 2-3; МТ: 3-4

СИ: 10; Л: 12; ПР: 13; ИН: няма; ИЗ: няма

БЩ: 0; БЗ: 12; ТД: 14; ТЖ: 20

ЛЪК: 20; Щ = 2 зара; 6+1 ТД

ЗА: 28

Борба: 16

МУ: 0; МА: 0; Мана: 0

МЗ: 0; УО: игнорира; ПсУ: игнорира; Воля: игнорира

Бди: 6; Ста: 12; Зах: 30; Про: 12

Умения: майстор стрелец 2 (+1 АТ); повишена защита срещу стрели (+ 4 ЗА)

Инвентар: къс лък

Скелет-воин (сложност 5)

НИ: 2; СК: 16; РЕ: 18; МР: 2-3; МТ: 3-4

СИ: 11; Л: 14; ПР: 10; ИН: няма; ИЗ: няма

БЩ: 1; БЗ: 15; ТД: 15; ТЖ: 30

МЕЧ: 23; Щ = 4 зара - 4; 6 ТД

ЗА: 31

Борба: 18

МУ: 0; МА: 0; Мана: 0

МЗ: 0; УО: игнорира; ПсУ: игнорира; Воля: игнорира

Бди: 5; Ста: 14; Зах: 33; Про: 12

Умения: войнско майсторсво 6 (+3 АТ); повишена защита срещу стрели (+ 4 ЗА)

Инвентар: ръждясал бронзов меч

Скелет-воин (сложност 5)

НИ: 2; СК: 16; РЕ: 18; МР: 2-3; МТ: 3-4

СИ: 13; Л: 12; ПР: 10; ИН: няма; ИЗ: няма

БЩ: 3; БЗ: 13; ТД: 14; ТЖ: 30

БРАДВА: 22; Щ = 5 зара - 5; 7 ТД

ЗА: 29

Борба: 19

МУ: 0; МА: 0; Мана: 0

МЗ: 0; УО: игнорира; ПсУ: игнорира; Воля: игнорира

Бди: 5; Ста: 13; Зах: 39; Про: 11

Умения: войнско майсторсво 6 (+3 АТ); повишена защита срещу стрели (+ 4 ЗА)

Инвентар: ръждясала бронзова бойна брадва

Скелет-магьосник (сложност 6)

НИ: 4; СК: 16; РЕ: 20; МР: 2-3; МТ: 3-4

СИ: 10; Л: 12; ПР: 10; ИН: 14; ИЗ: няма

БЩ: 0; БЗ: 14; ТД: 14 ; ТЖ: 50

РЪКА: 17; Щ = 1 зара; 5 ТД

ЗА: 30

Борба: 15

МУ: 21; МА: 7; Мана: 115

МЗ: 1; УО: игнорира; ПсУ: игнорира; Воля: игнорира

Бди: 5; Ста: 12; Зах: 30; Про: 11

Умения: магьосник 12; повишена защита срещу стрели (+ 4 ЗА)

Инвентар: няма

2. Вълшебни предмети
Стъкленица с червена течност

Описание: вълшебен елексир, който възстановявя по 3 зара + 6 ТЖ

Стъкленица с лилава течност

Описание: вълшебен елексир, който възстановява по 2 зара + 4 ТМ

Мечът на Брен

Атака: Л; ПР

ТД за атака: 6 ТД

Щета: 4 зара сечаща щета

МР: 2

Обсег: 2 м.

Тегло: 3 кг.

Устойчивост: 20

Минимална СИ: 8 за ползване с една и 6 за две ръце

Особеност: нанася двойна щета на не-мъртви създания

Талисманът на Брен

МР: 0

Тегло: 0,1 кг.

Особеност: намалява на половина нанесената на георя щета от не-мъртви създания

