Ярмарка в Келаке.
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Модуль для 2-5 персонажей 1-го уровня.

Кратко.

Действие происходит накануне ярмарки в городе Келак. Герои нанимаются к торговцу и идут искать пропавший обоз. В лесу на них нападают макрокомары, они могут встретиться с гоблинами. По возвращении назад, они получают награду и тратят деньги на ярмарке.

Действующие лица.

Торговец Неро.

У него недавно пропал торговый обоз – две телеги, везшие ткань, кожу и скобяные изделия в город на ярмарку вышли из деревни Митла, что в трех днях пути от Келака, но так и не пришли в город. Неро предлагает 200 флоренов за сведения о судьбе его обоза. Если герои доставят еще и груз, он заплатит еще 100 флоренов (всего – 300), если помогут сопровождению обоза доехать до города и довезти груз, то еще 200 флоренов (всего – 400).

Неро живет в большом доме в центре города. Дом окружен забором. Внутренний двор охраняют люди торговца – опытные наемники. Убранство снаружи внутри дома говорит о хорошем состоянии дел хозяина.

Макрокомары.

Очень любят свежую теплокровную живность. Выходят на “охоту” по вечерам и утрам. Летают группами по 4-10 особей в сопровождении огромного числа обычных комаров.

Гномы, снявшие таверну на южной окраине города.

Пару дней назад на ярмарку в город приехали гномы. Они привезли свои товары, среди которых оружие, доспехи, инструменты, драгоценности и украшения. По приезде они сняли таверну, заплатив хозяину двойную стоимость всей таверны сразу и пообещав отдельно оплатить любой причиненный ущерб. Свой обоз они поставили в сарай при таверне и выставили несколько гномов для охраны. В то время, как все веселятся и гуляют в таверне, охраняющие добросовестно выполняют свою роль и лишь изредка смачивают горло своим любимым пивом. Споить их не удастся. На все предложения продать чего-нибудь говорят, что не могут вскрывать тюки – приходите на ярмарку, там и купите, что хотите.

Гоблины.

Этим парням уже долгое время не везет – местные жители их не любят за набеги в былые времна, а с пищей плохо. Но они стараются как можно меньше сталкиваться с местными и живут в лесу на северо-запад от города. Пара гоблинов обнаружила тот самый обоз у дороги. Это было уже после атаки макрокомаров и они, видя, что уже никому не помочь (ну, добрые они у меня, добрые), решили съесть останки (не пропадать же им! Да и “кушать очень хочется”) и забрать груз (все равно кто-нибудь заберет, а так будет чем обмениваться с местными на еду). Гоблинов могут выследить герои (по следам, если знают “Чтение следов”, они могут дойти до поселения гоблинов) или же те сами выйдут навстречу заблудившимся “героям” (гоблинов 10-и, думаю, хватит). Сами гоблины не станут нападать на приключенцев, но будут защищаться, если на них нападут. Всего в деревне гоблинов живут около 30 мужчин и 50 женщин, детей и стариков. Если герои вежливо и мирно обойдутся с гоблинами, то те могут помочь им выйти на дорогу. До города провожать не станут.

Места действия.

1. Город Келак.

Это город среднего размера с числом жителей около 1500 душ. Большая часть населения – люди. В городе есть два храма, множество лавок, несколько таверн и постоялых дворов и, конечно же, рынок. Один из храмов – храм богини Жизни Мелитэле, другой – бога Смерти Таната. Большинство лавок сейчас почти ничего не продают – скоро ярмарка и можно будет выручить гораздо больше денег. Но обычные вещи купить все же не проблема – еда, простая одежда и снаряжение стоят не дороже обычного.

2. Лес.

Состоит из дубов и лиственниц. Деревья, особенно дубы, довольно древние. Нижние ветви деревьев в лесу находятся на высоте 1,5 – 2 метра от земли, кроны густые и солнечные лучи почти не проникают сквозь листву. Воздух в лесу влажный и прямо-таки кишит комарами. Кроме того, в лесу имеется множество родников и ручейков.

Последовательность событий.

1. Семь дней до ярмарки.

Герои приходят в Келак накануне ярмарки, точнее – за неделю. Они без труда узнают о том, что один из торговцев предлагает работу – в городе только и обсуждают, что недавнее исчезновение обоза Неро. Говорят, что это дело рук племени гоблинов. Если героям интересно (а как же ;), им рассказывают историю о том, как несколько лет назад в округе безобразничали гоблины. Нападали на обозы, иногда делали набеги и на небольшие деревеньки. Это продолжалось до тех пор, пока келакская дружина не вышла на охоту. После этого о гоблинах никто больше не слышал. Дорогу к дому купца может показать всякий.

2. Задание Неро.

Ворота героям откроет один из охранников торговца. Он же проводит их к хозяину. По дороге они могут увидеть еще пару охранников. Купец рассказывает героям о условиях и оплате. Неро также может посоветовать других купцов в городе, если героям нужны какие-либо вещи. Сам он торгует тканью, кожей, различной утварью и немного украшениями и оружием. Именно у него городская дружина покупает копья. Героям для выполнения задания он никакого снаряжения  или же задатка давать не намерен – не надо наглеть так сразу. До или после посещения Купца герои могут побродить по городу, зайти в храмы, отовариться в лавках.

3. Дорога и лес.

Ничего особенного на дороге не происходит. Герои встречают крестьян и торговцев, едущих в Келак на ярмарку. Милях в сорока от города среди деревьев можно заметить два фургона. На полянке, куда загнаны телеги много следо, среди которых опытный следопыт без труда увидит отпечатки лап гоблинов. В телегах ничего нет, кроме небольших обрывков ткани. На бортах фургонов можно заметить знак – мешочек (кошель) в круге. Лошадей на поляне нет, зато видно множество свежих костей – по черепам можно определить, что стало с лошадьми. Идти по следам гоблинов следопыту несложно, а вот простому герою (без навыка “Чтение следов”) – невозможно (минут через 20-30 он заблудится). Вечером первого дня пребывания в лесу – или раньше – на героев нападают макрокомары. Их количество рассчитывается исходя из числа героев и составляет 1,5 комара на каждого из приключенцев. При необходимости количество комаров увеличивается – прилетают все новые и новые особи. В этом бое главное – не “положить” всех, а показать, что и комары бывают страшными, т.е. сделать так, чтобы герои вышли из схватки с повреждениями, но еще живыми. Главное -–не переусердствовать. Если потребуется, можно сделать еще одно нападение.

Если герои не могут самостоятельно найти выход из леса, то к ним выходят навстречу гоблины с предложением помощи. Конечно, только если герои не станут сразу же убивать их – в этом случае будет жестокая схватка и вряд ли герои выйдут из леса живыми. Кроме того, гоблины могут рассказать, что случилось с обозом. Груз они возвращать не согласятся – что с воза упало…

4. Возвращение.

Вернувшись в город, герои идут за наградой. Неро просит предоставить ему хоть какие-то доказательства. Ему вполне хватит описания внешнего вида фургонов и знака, вырезанного на бортах.

5. Ярмарка.

После “трудов праведных” герои могут остаться на ярмарку и приобрести требуемые вещи. Выбор товаров на ярмарке побольше обычного, есть и необычные вещи. Какие конкретно вещи – на усмотрение ведущего. Если в партии есть гном и он хочет приобрести оружие у своих собратьев, то они после небольших уговоров согласятся продать ему пару вещей “по себестоимости”.

Характеристики существ, с которыми вероятны схватки.

1. Макрокомары.

Характеристики берутся из стандартного бестиария с небольшим разбросом параметров “хиты”, “критические хиты” и “атака”.

2. Гоблины.

Лучше всего определить самостоятельно, но вот вариант для тех, кому “некогда”:

Уровень 2, С=5, З=4, В=9, Л=8, И=5, Х=4, У=5, Ат=5, Защ=4, Хиты=8, К.хиты=12, ПД=9, Броня=0, Копья=5, Метательное оружие=5, Кража=4, Скрытность=5, Уклонение=5. Вооружены тремя-пятью дротиками каждый.

Валюта и некоторые цены.

1. Флорен – местная золотая монета.

2. Марка – местная серебряная монета.

3. Грош – местная медная монета.

Соотношение монет:

1 флорен = 10 марок = 100 грошей.

Цены:

1. Обед (завтрак, ужин) простой – 2 марки;

                                             хороший – 5 марок;

                                             отличный – 1 флорен.

2. Ночлег – 3 марки за ночь.

3. Комната на постоялом дворе – 7 марок за сутки.

4. Меч обычный – 15 флоренов.

5. Кинжал обычный – 3 флорена.

6. Веревка 20 ярдов – 2 флорена (1 марка за ярд).

7. Лошадь верховая обычная – 80 флоренов.

Опыт.

1. За выполнение задания: если доставили сведения о судьбе обоза – по 100 очков опыта каждому, если и товар вернули – еще по 200.

2. Если была необходимость драться с комарами – т.е., не сами их искали, а подверглись нападению, то все участвовавшие получают опыт в размере 25хКоличество_комаров (на все группу, т.е., если героев трое, то каждый получит треть).

3. То же самое с гоблинами – если мастер решил, что гоблины должны напасть на героев и те их не провоцировали, то все участвовавшие в бою получат свою долю опыта. Каждый гоблин оценивается (если брать приведенный вариант) в 30 очков.

4. И, конечно же, вознаграждение за отыгрыш и необычные решения, а также штрафы за плохое поведение на игре. Размеры - на усмотрение мастера.

