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Сценарий рассчитан на героев 1 – 6 уровней, относительно хорошо знакомых с правилами игроков и относительно же опытного ведущего. Все это нужно для того, чтобы игра проходила интересно и динамично. Желательно, чтобы команда героев имела в своем арсенале умения «Чтение следов», «Наблюдательность» и «Общение» или имитирующие их заклинания. 

В тексте описаний курсивом выделен текст, который предназначен только для ведущего и содержит важную для игры информацию – скрытые обстоятельства, указания необходимых бросков, локальные правила и тому подобное. Краткое содержание предназначено, в принципе, ведущему, но он может пересказывать героям части его содержания, когда посчитает нужным. При описании отдельных мест в некоторых случаях описываются и их хозяева, если это так, то они персонажи незначительные; их уровень дан, чтобы можно было назначить опыт при удачной попытке воровства. Характеристики всех остальных персонажей смотри в Приложении 1.

Краткое содержание

Все происходит в карликовом княжестве Норанд на севере Мира Великого Дракона. Несколько месяцев тому назад князь Хегелик решил расширить свои владения за счет деревни Лакрич. Деревня процветала, все было у жителей Лакрича, и предложение князя не заинтересовало Совет старейшин. Хегелик тогда сильно разозлился и повелел своим воинам сжечь деревню, не оставить камня на камне, не щадя ни женщин, ни детей. Один из десятков отказался выполнить приказание, и, обвиненных в дезертирстве, их арестовали и заперли.  

В городе жила ведьма Дона, которая 18 лет назад добилась разрешения поселиться в городе, а через девять месяцев она родила дочку Карию, отцом которой был князь Хегелик. Ведьма пришла к князю с «радостным» известием, но он прогнал ее и пригрозил выгнать из Норанда навсегда. 

И вот разгневанный князь обратился к Доне с просьбой сделать волшебное зелье, которое обратило бы «дезертиров» в слабых койотов, и тогда князь устроил бы на них славную охоту. Но ведьма решила ему хоть как-то отомстить за дочь: она сделала зелье, превратившее воинов в волкоффов – оборотней, которые превращались в людей только в полнолуние, а все остальное время были кровожадными, сильными и хитрыми волками. Причем каждое утро дня после полнолуния волкоффы должны были съедать одного ребенка Хегелика. В облике людей они прятались в Лакриче, ставшей проклятой. Узнав, что воины стали не койотами, а волками, перебили всю стражу и скрылись в лесу, предварительно захватив младшую дочь, Хегелик убил ведьму, а ее восемнадцатилетнюю дочь выгнал из города со всеми пожитками.

Сам князь даже не подозревает, что волки – на самом деле волкоффы – волки-оборотни. Герои появляются в тот момент, когда у князя остается один сын – последний наследник престола Норанда. Это князь пригласил героев защитить его и его сына от свирепых животных, а по возможности и убить оных. Узнав о героях, и волкоффы, и Кария хотят с их помощью достичь своих целей: волкоффы – снять заклятие, Кария – найти отца и отомстить Хегелику. Герои же прибывают в растерянности от свалившихся на их плечи загадок.

Место действия
Норанд

Это провинциальный городок, который все же является столицей княжества с одноименным названием, так как других городов в княжестве нет. И городу приходится держать марку: здесь есть трактир «Мир Великого Пива» с постоялым двором и конюшней, кузница, почтовая служба, ратуша, библиотека и лавка торговца под названием «Тысяча безделиц». Здесь есть даже церквушка, но, так как жители презирали эту веру, то инквизиция плюнула на это богом забытое место и закрыла «Дом Божий» - церковь стоит обветшалая и заколоченная досками. Все улицы города проходят по кругу, в самом центре города – ратуша, вокруг нее – главная площадь, по краям которой и находятся трактир, библиотека, кузница и другие главные здания, лавки и мастерские. К сожалению, никаких магических гильдий или лавок в городе нет, так что героям нельзя будет ничему научиться за деньги.

Всем единолично управляет князь Хегелик: он и Правитель, и Городской Совет, и Казначей, и Главнокомандующий войсками княжества, и Главный Судья, Прокурор и Адвокат в одном лице – в общем, полное единовластие. Но, в принципе, жители не сетуют, так как гордый и себялюбивый князь желает видеть свое княжество лучше и красивее других, а значит, и богаче. Норанд – город купцов и ремесленников, то в основном изготавливается, продается и покупается всяческая бытовая утварь – ткани, посуда, продовольствие… Все полезное можно купить в лавке «Тысяча безделиц» или в кузнице. Но сейчас на улицах пусто – все боятся встречи с волкоффами либо с разгневанным князем.

Трактир. Трактир построен из добротных деревянных бревен с двумя этажами: на первом находятся кухня, главная зала и кладовка с продуктами, а также комната хозяина, на втором – комнаты постояльцев. В «Мире Великого Пива» царит непринужденное веселье, так как хозяин трактира Том Выпил считает, что дешевле держать надежную охрану, чем видеть в зале одного-двух посетителей. При входе в трактир герои видят в дверях двух вооруженных до зубов амбалов свирепого вида и в доспехах, и еще человек десять за отдельным столом в ближайшем к двери углу. Еще в зале сидят несколько ремесленников и пара солдат из личной гвардии князя, а также кучка пьяных гномов, распевающих бравые песни и несколько смущающих хозяина трактира. Также вдоль стойки выстроился ряд прислуги, а за стойкой расплывается в улыбке героям сам Том Выпил.

Цены в трактире не низкие: одна порция на весь день стоит 2 золотых (завтрак и ужин), в дорогу на день – 1 золотой, кружка пива – 2 серебряника, бокал паршивого вина – 5, хорошего – 1 золотой. Комната на ночь для одного человека стоит 2 золотых, на неделю – десять, но при желании цену за проживание можно понизить умением торговли чеком к12 до 5 серебряных за ночь и 25 – за неделю, если герои станут бойко торговаться. (Особо бойкому торговцу можно дать 100 очков.) Место в конюшне стоит 5 медных монет (как для лошади, так и для человека, но после ночи в конюшне нужно провести чек З/12 для проверки получения 1 пункта усталости). 

Если расспросить горожан или трактирщика, то они без чека поведают о волках и о князе, причем о последнем в очень выгодном для него свете: мол, и ведьму выгнал из города, и княжество  процветает, и с волками разберется, только б врем. Только все чего-то недоговаривают про него: уж больно много белых пятен в его жизни, много непонятного происходящего с ним связано…

Если расспросить воинов гвардии, проведя чек Х/12 и заказав кружку пива, они поведают историю о резне в Лакриче и о взбунтовавшемся десятке, а также о том, что с ними стало. («…Их сгноили в подземельях ратуши…» и ни слова о связи волков с ними, только, что воинов было десять, и один из них – десятник – «…могучий был мужик…».)

На все расспросы амбалов те будут указывать на трактирщика, да и вид у них довольно тупой и уродливый…

Гномы же не обратят на пришельцев внимания, если только среди героев не окажется их собрата. Тогда они дружно попросят его выпить с ними. Если герой выпьет 10-Х кружек (чек З/12), то гномы поведут его в кузницу и предоставят все товары с 50% скидкой, иначе просто угостят кружкой пива.

Далее, в трактире проживают два купца и почтальон. Все ключи у Тома Выпила. В комнате же Тома за картиной (чек на наблюдательность с пенальти 5) – сейф с наборным замком с пенальти 10 на взлом, в нем 100+У*10 золотых монет, слитки серебра общим весом 20ф. Дверь в его комнату взламывается с пенальти 10  или открывается ключом, который висит на шее Тома (воровство с пенальти 10). Все остальные двери взламываются без пенальти, но при попытке взлома появляются хозяева и замечают или не замечают взломщика (У/10). Либо ночью с чеком Л/12 и умением «Скрытность»  не менее 5.

У воинов и амбалов ничего нет, у гномов золото У*15 серебряных монет. У трактирщика помимо ключей золото в размере значения умения «Наблюдательность».

Кузница. Это добротное строение гномьей работы, в котором заправляют гномы, главный среди них – Бори Искусный. Им ровным счетом наплевать на все проблемы города, их заботят только разрешение на торговлю и, конечно, их изделия. 

Здесь есть все, кроме оружия восточного происхождения (катан, вакизаши и т.п.). Но все лежит в таком беспорядке, что приходится тратить на поиски 2 часа и проходить чек У/20. Если герои были в трактире, то гномы предлагают им магическое оружие и доспехи по приемлемым ценам (см. приложение 2).

Огромная дверь, окованная сталью, дает пенальти на взлом 15 и требует 4 часов возни (только ночью (). Окон нет. Прокравшись в кузницу, герой-вор может взять все (из не магических вещей) суммарным весом его походного, деленного на два, и найдет золото в размере удачи. Ночью гномы в кузнице НЕ спят, спят в доме, что фактором для кражи не является. При обворовке самих гномов ничего путного герои не находят. Бори Искусный 10  уровня, его помощники 7.

Библиотека. Старое, но не обветшалое, каменное здание с массивной железной дверью и большими окнами, расположенными на высоте в полтора человеческих роста, со вставленными витражами, изображающими различные легенды прошлого. Внутри все так же гротескно, но не вычурно: стеллажи с книгами уходят под потолок, покрытый лепными узорами. Прямо перед входом стоит дубовый стол библиотекаря, а за ним, увлеченно читая какую-то летопись, сидит и сам библиотекарь Адин Мэндгомери. 

Можно спросить его о происходящих событиях, но он не выходит из своей читальни и ничего не расскажет, продукты же ему приносит слуга, которого сейчас нет, да герои его никогда и не застанут.

Каждый герой может кинуть к20, если они попросят библиотекаря поискать полезные книги. Значение 1-10 означает книгу с опытом, равным значению, умноженному на 100, 15 – книгу с заклинанием «Найти след», не требующим времени на изучение, 20 – книгу с одним любым умением (по выбору игрока, но выбор делается один раз и сразу, без изменений). Остальные чеки дают книги по десять опыта на уровень игрока. Чек кидается один раз за игру.

Если применить умение «Наблюдательность»  к летописи, которую читает библиотекарь, то можно извлечь опыт в размере 1000, но с применением умения «Грамотность» со значением, в два раза меньше текущего.

При обворовке библиотекаря тот сразу все замечает, выгоняет героев и навсегда закрывает библиотеку для них.

Дверь в библиотеку закрыта на гномий замок с магическими рунами и не подлежит ни выбиванию, ни взлому.

На саму библиотеку наложено заклятие, которое полностью защищает книги, здание и библиотекаря от любого ущерба.

Библиотекарь двадцатого уровня.

Почтовая служба. Это новое каменное здание, построенное как короб, накрытый покатой крышей. В здании за конторкой стоит глава почтовой службы Ирис Парт. Это женщина лет 25-30, весьма полная и некрасивая, но настроенная доброжелательно.

При проходе чека на умение «Общение» на к10 она скажет, что князь приходил и послал какое-то письмо каким-то героям, «…уж не вы ли это…», в общем, ничего существенного, только то, что заплатил он за срочную доставку много больше тарифа: 5  золотых, выглядел он жутко испуганно и нетерпеливо. 

Ее можно обворовать, получив остатки от 5 золотых, равные к4. Больше у нее ничего не допросишься. В самом здании ничего более, полки и ящички для писем пустуют: как видно, горожане, да и вообще жители княжества не очень охотно пользуются службой. Ирис Парт третьего уровня.

Лавка «Тысяча безделиц». Это просто дом торговца с пристроенной к нему лавочкой, в которой можно купить любую вещь из Прейскуранта в Таблице 2. Ее хозяин – Бильбо Лонтре – высокий для сородичей хоббит преклонного возраста, одетый в расшитый золотом жилет, камзол и штаны, на шее у него висит кисет с трубочным зельем и трубкой. Он всегда рад посетителям.

В лавке можно своровать все, если вычесть из значения умения «Воровство» героя значение умения «Воровство» хозяина (10) и умножить полученную разность на к2. Но в лавке нет никаких волшебных предметов. Если же герою не посчастливилось украсть что-либо (провал чека), то хозяин это замечает моментально, выгоняет посетителей и навсегда запирает лавочку. Однако дверь его имеет пенальти 5 на взлом, если герою это удается, то взять сможет все, даже дневную выручку в размере «Наблюдательность» +5*У серебряных монет. Бильбо Лонтре 4 уровня.

Ратуша. Это высокое каменное здание, отстроенное в незапамятные времена гномами, оно имеет два этажа. Закрыта ратуша на массивную дубовую дверь, окованную мифрилом. Возле двери стоят двое стражников, которые с радостью пропустят героев внутрь. На первом этаже герои попадают в гулкий длинный коридор с дверьми по обе стороны. Посередь коридора сидит привратница: весьма привлекательная девушка 18-20 лет от роду, с голубыми глазами, белокурыми волосами и слегка заостренными ушками.

Девушка предложит героям пройти в конец коридора и подняться на второй этаж, где их встретит Хегелик.

Если с ней захотят поговорить, то общаться она будет только с эльфом чеком к10 на «Общение» и поведает следующую историю: «Я была выброшена на улицу в 15 лет, мой отец – эльф – не захотел даже знать обо мне, а мать – человек по происхождению – умерла при родах. Я долго скиталась по стране, но вскоре пришла в Норанд, где меня пристроил к себе добрейшей души человек – князь Хегелик». За эту историю герой получит по 5 очков опыта на каждый пункт значения умения «Общение». Девушка намекает на то, что не прочь выйти замуж за героя. (См. Приложение 2.) У нее самой Х12 и Общение 15, уровень 4, украсть нечего.

Далее по коридору все двери ведут в комнаты для личной гвардии князя, все комнаты открываются с пенальти 15 на взлом, но там всегда кто-то есть, и украсть нечего. Последняя дверь налево ведет в подземелья ратуши (см. ниже) и открывается только ключом, который лежит у князя в спальне. Далее широкая лестница на второй этаж.

Второй этаж. Здесь есть широкая гостиная, где героев встречает князь Хегелик. Стоят здесь же мягкие кресла, диванчик, камин и бар с выпивкой, которой князь щедро угощает гостей. Направо две двери: в кухню (она не заперта, но при входе туда на героев обрушивается поток ругани и с половником на них зло смотрит толстая повариха, здесь ничего нет) и в столовую, куда герои придут позже. Сейчас она закрыта и взлому не подлежит. Налево: спальня, детская и кабинет. Они также заперты и взлому не подлежат (тем более при князе).

В спальне можно найти с помощью умения «Наблюдательность» с бонусом 10 массивный ключ от подземелий и больше ничего интересного (разве что, нижнее белье хозяев (). В кабинете можно найти дневник Хегелика  с помощью умения «Наблюдательность», в котором есть много чего интересного. И он дает 500 опыта при прочтении. (Каждый герой может прочитать его один раз.) В детской сидит испуганный сын Хегелика, ничего здесь нет, окна заделаны кирпичом.

Подземелье. Герои попадают туда, если у них есть ключ либо, если их запрет там сам князь. Это мрачное подземелье, с потолка которого капает вода, все двери справа и слева коридора открыты, там никого нет, все двери очень древние, как и само подземелье.

Если герои дойдут до конца, то заметят, что дверь в камеру, открытую к героям, весьма новая, поставлена несколько месяцев тому назад. В самой камере, пройдя чек на «Наблюдательность», герои могут заметить следы волков и засохшие пятна человеческой крови на стенах. Героев должен заинтересовать вопрос, как волки попали сюда, если дверь в подземелье не была выбита и всегда закрыта. Здесь же они могут найти немного пятен неизвестного зелья зеленого цвета, с резким запахом полыни.

За удачный осмотр каждый герой получит по 500 очков опыта.

Земли княжества

Все выглядит довольно процветающим, картину портит только отсутствие жителей во дворах: но оно и понятно – все боятся волков.

Дорога до Лакрича. От города до Лакрича 15 миль пешего ходу. Дорога проходит сквозь непроходимый сосновый лес. По дороге в Лакрич на героев могут нападать каждый час на к6: 1 – лошадь, 2 – людоед, 3 -  боевой кабан (3), 4 – хищное дерево (4), 5,6 – никого (все параметры см. в Бестиарии). Если на них нападает лошадь, то ее может укротить любой герой (выбирается жребием) чеком Л/20  и чеком умения «Верховая езда»  к20. В принципе, если герою это не удалось, то пробовать может следующий герой, но только в боевой обстановке, причем лошадь атакует не справившегося с ней героя с модификаторами атаки «внезапная атака сверху» и «цель не видит атакующего», а укрощение стоит 7 ПД.

Лакрич. На месте процветающей деревни – одни обуглившиеся остовы изб. Волкоффы живут в землянке ближе к дороге. В деревне больше ничего нет.

В землянке герои найдут записку среди помета и обглоданных костей. Также здесь можно найти связанных непонятно кем детей, которые от страха онемели. Но их волки не отпускают. При попытке забрать детей они рычат и могут броситься на героев.

Дом Карии. Он находится в противоположной от Лакрича стороне, идти до него 5 миль. В домике их ждет Кария, при осмотре можно найти пузырек такого же зелья, как и в подземелье. Сам домик – ветхая избушка, в которой стоит кушетка, повсюду развешаны неприглядного вида засушенные хвостики неизвестных зверьков, змеиные головы и другие атрибуты ведьмы.

Поиск пузырька, а также его осмотр требуют чеки к12 на «Наблюдательность» и на «Скрытность». За удачный поиск пузырька можно дать по 100 очков опыта каждому из героев.

Персонажи
Жители Норанда

Том Выпил. Это полноватый, высокий человек с седыми волосами. Он любит выпить и пошутить. Чувствует себя полным хозяином трактира, краснолицый бабник-весельчак. 

У трактирщика есть все ключи от всех комнат гостиницы, на шее – ключ от его комнаты.

При расспросах (чек на «Общение» к10) он расскажет, как в первый день появления волков он видел их: волков было десять, один из них крупнее других, причем они бежали из ратуши к выходу из города, но стража у ворот еще была (т.е. не понятно, как они проникли в город).

У Тома 5 уровень.

Хегелик. Князь – могучий и статный воин, облаченный в доспехи, с бастардом в одной руке и большим щитом в другой. На вид ему лет 50, но седых волос маловато, держится он гордо и надменно, но в его глазах нельзя не заметить искорку страха за себя и сына.

У князя ключи от всех комнат в ратуше в одном кармане. Также у него ключ от главных дверей ратуши. Князь – вдовец, жена наложила на себя руки после того, как волки утащили первого ребенка. Князь будет обвинять во всем Карию, желая избавиться от темного прошлого, но если нанести ему хотя бы одно критическое повреждение, он во всем сознается.

Отдельные персонажи

Волкоффы. Бывшие «дезертиры», превратившиеся в волков после действия зелья Доны – покойной ведьмы. Все время от полнолуния до полнолуния они – волки, в полнолуние – люди. Живут в землянке в Лакриче. Там они, будучи людьми, написали записку в надежде на то, что кто-либо ее прочтет, записка рассказывает о том, как они стали волкоффами, там только не говорится о том, кто сделал зелье.

Кария. Дочь Доны и Хегелика, но отца не знает. 18 лет. Очень красивая девушка (Х12 и «Общение» 20) с темными волосами и карими глазами. Она знает, что зелье изготовила ее мать и как изготовить противоядие. Девушка ненавидит Хегелика из-за смерти матери, мечтает ему отомстить и не хочет делать противоядие, с другой стороны хочет найти отца. Изготовит она его, если герои докажут, кто отец Карии (см. дневник Хегелика). У нее есть Кулон Защиты (защиты от магии 25, защита 20, броня 10, защита от кражи). Но девушка по природе своей очень добрая и не хочет причинять вреда ни Хегелику, ни, тем более, его детям.

Развитие событий

Прибытие героев

Герои появляются в Норанде за У+5-к12 дней до полнолуния. При подходе к воротам героев встречает местная стража и с радостью пускает их в город, предварительно взглянув на письмо от князя. Один из них провожает героев до ратуши, по дороге посвящая путешественников в недавние события.

Просьба князя

Князь Хегелик расскажет героям, как уличил Дону в ведьмовстве и повесил в соответствии с законами города, в отместку дочь ведьмы якобы заколдовала волков, и те напали на княжество. Хегелик просит героев убить волков или хотя бы защитить его и сына от них. Он считает, что если убить Карию, заклятие пропадет само собой.

Если удачно применить умение «Наблюдательность», то герои заметят, как волнуется князь, а в его словах услышат нотки обмана, но в чем заключается обман, герои не поймут. Князь пригласит их отобедать (питание на два дня): герои согласны – князь к ним хорошо расположен, но Карию придется искать самим, герои не согласны – князь препровождает их к выходу, и осмотр ратуши придется отложить до ночи. «…Да, кстати, волки поселились в Проклятом Лакриче…»

Встреча с нищенкой

После того, как герои выйдут на улицу и не отобедают с князем, к ним подойдет нищенка (переодетая Кария) и передаст записку, в которой говорится о том, где в лесу скрыта изба Карии и что она может поведать героям нечто интересное. Если же герои отобедают, то нищенка набросится к ним с руганью и скроется за поворотом.

Если герои расспросят прохожих о нищенке, то они скажут, что она пришла в город из южных ворот (те, дорога от которых идет в Лакрич – северные, путники вошли через восточные ворота).

Герои могут последовать за нищенкой, выйдут на южную дорогу и через 5 миль «воткнутся» в заросли терновника. Герой с умением «Чтение следов» с бонусом 5 или «Наблюдательность» заметит либо следы, уходящие вглубь леса, либо неприметную тропку, которая уходит туда же. После этого герои приходят к домику Карии.

В «Мире Великого Пива»

Герои после встречи с нищенкой могут зайти в трактир «Мир Великого Пива», где их ждет несколько историй.

Рассказ трактирщика. Он расскажет о том, сколько было волков, что один из них крупнее остальных, а затем как бы невзначай припомнит, что дезертиров тоже было десять и десятник крупнее остальных. Затем он перескажет в своей интерпретации историю появления Доны в городе, причем все знали, что она ведьма, еще до ее появления в городе, «…и как Хегелик пустил ее, ума не приложу, хорошо, хоть повесил, правда, через 18 лет…»

Еще он может рассказать о том, что ровно через девять месяцев у Доны родилась дочь, и за глаза ее назвали Карией. Вроде бы после того, как Дону повесили, Кария была изгнана, но далеко от города не ушла, поселилась в лесу к югу от города, где точно – неизвестно…

Рассказ стражников. «…В тот день мы сидели в своей комнате в ратуше, мы слышали, как открылась дверь в подземелье, и туда спустился князь (а уж его шаги мы различим где угодно), через несколько минут оттуда раздались крики и из незапертой двери выбежали десять волков, а за ними выбежал князь, весь в крови. Мы бросились к оружию, но не успели: волки убежали, их вожак – огромный волк – нес в зубах младшенькую дочь…»

Встреча с Карией (вариант 1)

Если герои отказались обедать с Хегеликом, Кария примет их с распростертыми объятиями и поведает им следующее:

«…Мы с мамой жили мирно, никого не трогая, но после сожжения Лакрича к нам пришел Хегелик и приказал, да-да, именно приказал сделать зелье, которое должно было превратить дезертиров в его войске (их вроде десять было, не помню) в слабых койотов. Но мать рассердилась на его тон, и создала зелье, превратившее их в волкоффов – волков, сильных и кровожадных, но не потерявших разум людей, в полнолуние они обретают человеческий облик. После каждого полнолуния они должны были забирать по одному ребенку Хегелика (ума не приложу, зачем это матери понадобилось), что уж они с ними делали, не знаю. После всего чертов князь повесил маму и выгнал меня из города, распространив весть о том, что я помутила разумы волков в отместку за убийство матери…» После этого она начнет думать об отце, мечтая найти его. За этот визит герои получат по 500 опыта. В конце концов, девушка будет умолять найти ее отца и попросит героев разоблачить князя Хегелика. «Доказательства ищите в ратуше и Лакриче.»

Встреча с Карией (вариант 2)

Герои обедают с князем, и он уверяет их, что смерть Карии снимет с волков заклятие. 

Они (герои) приходят с самым воинственным видом, и с удивлением видят перед собой хрупкую девушку 18 лет, на которую и рука не поднимется. Девушка не хочет с ними драться, но и говорить не хочет. В этом случае ее можно расспросить с помощью умения «Общение» чеком к10 и чеком Х/12. Она скажет то же самое, что и при встрече в первом варианте, но опыта герои получат по 250 очков.

Поход в Лакрич

По дороге в Лакрич на героев нападают волкоффы. 

Если герои нападут (выиграют инициативу), то волки будут защищаться, но при первом же критическом попадании по ним убегут по дороге в сторону Лакрича. Тогда, когда герои придут в Лакрич, волков там не будет, но герои найдут землянку, а в ней записку, в которой неровным почерком будет выведено: «…Мы – не волки, а т.н. «дезертиры», превращенные Хегеликом в волкоффов. Спасите нас, попросите у Карии зелье противоядия, она добрая… Она поможет…» За это герои получат 100 опыта каждый и записка содержит И*10 опыта, читается через умение «Грамотность».

Если первыми будут ходить волки, то они просто позовут героев за собой. Тогда в землянке помимо записки герои найдут всех детей Хегелика, онемевших от испуга. Но при попытке забрать детей волки будут кусаться и всячески препятствовать этому (т.е. забрать детей не удастся). За такой визит герои получат по 200 опыта и опыт за записку.

Дневник Хегелика

Он находится в кабинете Хегелика на втором этаже ратуши, и в нем Хегелик записал все, что происходило с момента прибытия Доны в город. Но героям интересны только записи о том, кто отец Карии, зачем нужно было зелье, и почему Лакрич пришел в запустение. Все это описано в «Кратком содержании». Дневник расставляет все точки над i. Чтобы разобрать каракули Хегелика, нужно пройти чеки В/20, И/20 и «Грамотность»/20. Проходить чеки можно один раз в день каждым героем.

Возможные варианты событий

Способы выполнения основного задания

Основная задача героев состоит в том, чтобы, применяя как можно меньше насилия, разобраться с волками. Это можно сделать следующими способами:

-доказав, что во всем виновен Хегелик, разоблачив его, вернув его детей и, предъявив доказательства отцовства Карии, упросив ее изготовить противоядие, которое волкоффы смогут выпить людьми в ближайшее полнолуние (1500 опыта каждому). Наиболее предпочтительный вариант.

-просто убив волков и вернув детей (опыт за волков как за обычных животных).

-убив Хегелика, выбравшись из города, предъявив доказательства его смерти Карии. Тогда девушка уже будет знать о том, что он ее отец, как и обещала, она приготовит зелье, но возненавидит героев навсегда (500 опыта и –1Х каждому).

-убив Карию, но тогда  будет необходим герой с умением «Распознавание» и «Грамотность» одновременно, чтобы прочесть рецепт противоядия и изготовить его (два дня). За это 1000 опыта, но героям придется сражаться с Духом Карии (см. Приложение 1.)

Разоблачение князя

Узнав о том, что героям все известно, князь нападет на них, но при первом же критическом ранении (критика от 11 до 20) раскается, отзовет стражу и публично во всем признается. За это героям еще 500 очков опыта.

Неудача

Если герои не заканчивают расследование до полнолуния, то на следующее утро, где бы герои ни были, сын Хегелика пропадает, и всех детей загрызают, и волкоффы-стражники навсегда становятся волками, между ними и героями происходит смертельный бой, Кария проклинает героев, так как узнает об отце, а Хегелик от горя закалывает себя. Героев изгоняют из города, предварительно отобрав все деньги и вещи, оставив только оружие.
И напоследок

Если герои будут обворовывать жителей, то при удаче они получат количество серебра в размере У*к10.
Приложение 1. Характеристики персонажей

Хегелик

	Уровень
	10
	Типы атак

	Интеллект
	10
	Бастард

	Восприятие
	8
	Атака
	34

	ПД
	10
	ПД атаки
	4

	Хиты
	80
	ШКУ
	7

	Критические хиты
	30
	ШКП
	2

	Защита
	20
	Дальность
	2

	Броня
	13
	Ущерб
	к12+3

	Опыт
	  -
	Тип ущерба
	клинки


Волкофф

	Уровень
	5
	Типы атак

	Интеллект
	6
	Пасть
	Рука

	Восприятие
	12
	Атака
	20
	Атака
	10

	ПД
	10
	ПД атаки
	4
	ПД атаки
	3

	Хиты
	50
	ШКУ
	10
	ШКУ
	5

	Критические хиты
	15
	ШКП
	2
	ШКП
	2

	Защита
	20
	Дальность
	1
	Дальность
	1

	Броня
	0
	Ущерб
	к12+3
	Ущерб
	к6

	Опыт
	50
	Тип ущерба
	ножи
	Тип ущерба
	рукопашное


Гвардеец

	Уровень
	5
	Типы атак

	Интеллект
	10
	Меч
	Алебарда
	Легкий арбалет

	Восприятие
	10
	Атака
	31
	Атака
	30
	Атака
	31

	ПД
	10
	ПД атаки
	5
	ПД атаки
	7
	ПД атаки
	2/5

	Хиты
	30
	ШКУ
	10
	ШКУ
	8
	ШКУ
	10

	Критические хиты
	15
	ШКП
	2
	ШКП
	2
	ШКП
	2

	Защита
	15
	Дальность
	1
	Дальность
	2
	Дальность
	10

	Броня
	11
	Ущерб
	к12+2
	Ущерб
	к12+2
	Ущерб
	к10

	Опыт
	  -
	Тип ущерба
	клинки
	Тип ущерба
	копья
	Тип ущерба
	стрелковое


Амбал

	Уровень
	7
	Типы атак

	Интеллект
	10
	Меч

	Восприятие
	10
	Атака
	40

	ПД
	10
	ПД атаки
	5

	Хиты
	70
	ШКУ
	7

	Критические хиты
	17
	ШКП
	2

	Защита
	5
	Дальность
	1

	Броня
	13
	Ущерб
	к12+2

	Опыт
	  -
	Тип ущерба
	клинки


Кария                                                                                                  

	Уровень
	5
	Заклинания (все жреческие магии 20)

	 Интеллект
	10
	Все поддержки на порядок меньше

	Восприятие
	10
	Сияние

	ПД
	10
	Клинок света

	Хиты
	20
	Световой удар

	Критические хиты
	15
	Луч смерти

	Защита
	20
	Боль

	Броня
	10
	Призвать тьму

	Защита от магии
	25
	Исцеление


Дух Карии

	Уровень
	 5
	Типы атак

	Интеллект
	10
	Энергия

	Восприятие
	10
	Атака
	35

	ПД
	10
	ПД атаки
	3

	Хиты
	80
	ШКУ
	10

	Критические хиты
	50
	ШКП
	0

	Защита
	25
	Дальность
	5

	Броня
	 0
	Ущерб
	3к12

	Защита от магии
	25
	Тип ущерба
	тупые


Приложение 2. Волшебное оружие

Магическое оружие стоит на 50% дороже, имеет подназвание «гномье» и  имеет следующие характеристики:

Сила: (-1)

Дальность: (+0)

Урон: на кубик выше

ПД: (-1)

Атака: (-2)

Критическое: (+2)

Т.е. меч будет выглядеть так: «Гномий меч»

Сила: 4

Дальность: 1

Урон: к12

ПД: 4

Атака: 3

Критическое: 4

Приложение 3. Свадьбы (экспериментально)

Если герой хочет сыграть свадьбу с полюбившимся героем, то ему (ей) нужно потратить 10 золотых на кольца и 10 на пир. После этого герою добавляется 1Х, но половину своих доходов он (она) отдает жене (мужу), т.е. при получении денег герой получает сумму в два раза меньше, чем предусмотренную в сценарии.

Это мое предложение дополнить правила «Мира Великого Дракона».
