
Дракон в себе

Начало
История начинается с прибытия уставших после долгого и
утомительного путешествия персонажей в отдаленную
деревушку, находящуюся где-то на самой окраине
цивилизации. Очень радушно принятые местным
населением, наши голодные путники закатили лихую пирушку
в местной таверне. Однако, на следующее утро герои
просыпаются связанными на холодном каменном полу
мрачной пещеры.
НА УСМОТРЕНИЕ ВЕДУЩЕГО (ПРИ НАЛИЧИИ ДОСТАТОЧНОГО ЗАПАСА ВРЕМЕНИ)
МОЖНО РАЗЫГРАТЬ СЦЕНУ ПИРУШКИ В ТАВЕРНЕ, ЗАВЕРШЕНИЕМ КОТОРОЙ БУДЕТ

ПОЛНАЯ ПОТЕРЯ СОЗНАНИЯ ВСЕМИ ПЕРСОНАЖАМИ ИГРОКОВ. ЭТА СЦЕНА

ПОМОЖЕТ ИГРОКАМ ВОЙТИ В РОЛЬ, ОСВОИТЬСЯ С НЕКОТОРЫМИ

ВОЗМОЖНОСТЯМИ ПЕРСОНАЖЕЙ И ДАЖЕ ОТВЕТИТ НА ВОПРОС "КТО ЖЕ ИЗ

ГЕРОЕВ ОКАЖЕТСЯ САМЫМ СТОЙКИМ?"

Игровые локации
— несколько десятков дворов, да небольшая

таверна. Староста и дюжина крепких ребят с вилами да
топорами - вот и вся местная охрана. И потому крестьяне
полагаются на свою хитрость, а не на грубую силу.

– просторная пещера, некогда полная
сокровищ, теперь пуста, за исключением небольшого
водоема с ключевой водой и стога сена, служащего дракону
постелью. Освещается несколькими факелами. В высоком
потолочном своде пещеры есть небольшое отверстие, через
которое жертвоприношения опускают на веревке.
В ПЕРВОЙ СЦЕНЕ ЗНАКОМСТВА С ДРАКОНОМ НЕ ЗАБЫВАЙТЕ, ЧТО КОБОЛЬДЫ,
СКОРЕЕ ВСЕГО, УЖЕ НА ПУТИ В ПЕЩЕРУ ЗА ОЧЕРЕДНЫМ ПОДНОШЕНИЕМ

- запутанный лабиринт проходов, пещер и
зияющих пустотой бездонных ям, ведущих от главной
пещеры в недра горы. Туннели полны живности, опасной и
не очень, старых ловушек, а также вездесущих кобольдов,
логово которых находится глубоко под землей.

- небольшая пещера с потайной дверью,
за которой хранятся бывшие сокровища дракона. Если герои
надеются найти здесь яйцо - их ждет разочарование.

- место обитания самой королевы и ее
многочисленных слуг и охраны. Проход, ведущий к кладке,
находится на противоположной стороне пещеры. За кладкой
открывается длинный темный туннель, предположительно
ведущий на свободу.
ЕСЛИ ИГРОКИ ВЫБЕРУТ СРАЖЕНИЕ С ПАУКАМИ В ПОПЫТКЕ ПРОБИТЬСЯ ЧЕРЕЗ

КЛАДКУ И ВЫЙТИ НА СВОБОДУ ЭТО ДОЛЖНА БЫТЬ ОЧЕНЬ СЛОЖНАЯ БИТВА,
ГРОЗЯЩАЯ ГИБЕЛЬЮ ВСЕМ ГЕРОЯМ.

- эта локация расположена в самых недрах
горы. Найти ее, не зная пути практически невозможно.
Именно здесь хранится яйцо драконов. Оно же поддерживает
в старейшине кобольдов жизнь.

Спускаясь в туннели
Пещера дракона соединена с другими локациями
лабиринтом узких туннелей - некоторые из них явно
природного происхождения, а некоторые грубо прорублены в
камне то ли кобольдами то ли кем-то до них. Каждый раз,
пускаясь в лабиринт, определите, кто идет впереди, кто
замыкает колонну. В зависимости от ситуации, в опасности
могут оказаться те или другие персонажи.
ПОНАЧАЛУ, КОГДА ГЕРОИ СПУСКАЮТСЯ В ТУННЕЛИ ОНИ ОБЯЗАТЕЛЬНО

СТАЛКИВАЮТСЯ С ОДНОЙ ИЗ ОПАСНОСТЕЙ (МОЖНО ВЫБРАТЬ СЛУЧАЙНО ИЛИ

НАИБОЛЕЕ ПОДХОДЯЩУЮ СИТУАЦИИ).
КОГДА ГЕРОИ УЖЕ ОСВОЯТСЯ В ТУННЕЛЯХ, ВЕРОЯТНОСТЬ ВНОВЬ ПОПАСТЬСЯ В

ТУ ЖЕ ЗАПАДНЮ ИЛИ ВНЕЗАПНО НАТОЛКНУТЬСЯ НА ЗНАКОМОГО ОБИТАТЕЛЯ

ПОДЗЕМЕЛЬЯ УМЕНЬШАЕТСЯ. СКОРЕЕ ВСЕГО ОНИ МОГУТ БЫТЬ ПРЕДУПРЕЖДЕНЫ

ОБ УЖЕ ЗНАКОМОЙ ОПАСНОСТИ ЗАРАНЕЕ (ШУМ ШАГОВ, НЕРОВНАЯ ГРУДА КАМНЕЙ

НА ЗЕМЛЕ И Т.П.) И ДАЛЕЕ ДЕЙСТВОВАТЬ ПО СИТУАЦИИ.

Опасности в пути
- Кобольды ставят ловушки, надеясь изловить

пауков. Обычно они ставятся в узком проходе - при
задевании тонкой растяжки ловушка активируется и сверху
опускаются 2 решетки заключая жертву в клетку до прихода
патруля кобольдов. Но если паукам оттуда никак не
выбраться, люди могут попытаться. В ловушке может
оказаться любой из персонажей (определите броском кости
или по выбору ведущего).

- в нее попадает всегда впереди идущий. Липкая и
цепкая субстанция накрепко сковывает жертву, при
неудачной попытке выбраться при помощи грубой силы
паутина еще больше опутывает неудачника, и он начинает
задыхаться. Другие персонажи, решившие помочь бедолаге,
сами рискуют запутаться.
ПАУТИНА ОЧЕНЬ ЧУВСТВИТЕЛЬНА К ОГНЮ, НО В ЭТОМ КРОЕТСЯ КАК ВОЗМОЖНЫЙ

ПУТЬ К СПАСЕНИЮ, ТАК И ОПАСНОСТЬ СГОРЕТЬ ВМЕСТЕ С НЕЙ

- кобольды постоянно патрулируют
туннели в окрестностях своих владений. Обычный патруль
состоит из 4-5 воинов.
ПРИ ПЕРВОЙ ВСТРЕЧЕ С ГЕРОЯМИ КОБОЛЬДЫ ВЕДУТ СЕБЯ ВОИНСТВЕННО И

НАГЛО. ПАТРУЛЬ МОЖЕТ КАК НАГНАТЬ СЗАДИ, ТАК И ВСТРЕТИТЬСЯ ЛОБ В ЛОБ.
- Как и кобольды, пауки зачастую

патрулируют приграничные территории туннелей, не допуская
проникновения врага в опасную близость к кладке.
Патрулируют пауки поодиночке. Кроме того, встреча может
произойти и с группой охотников за кобольдами.
ПРИ ПЕРВОЙ ВСТРЕЧЕ ПАУКИ МОГУТ ПРИНЯТЬ ГЕРОЕВ ЗА КОБОЛЬДОВ, Т.К. ЭТО

ЕДИНСТВЕННЫЕ ОБИТАТЕЛИ ТУННЕЛЕЙ, С КОТОРЫМИ ОНИ ПРИВЫКЛИ

СТАЛКИВАТЬСЯ. НО ЕСЛИ У НИХ БУДЕТ ВРЕМЯ, ОНИ ПОЧУВСТВУЮТ, ЧТО

ВСТРЕТИЛИ КОГО­ТО ИНОГО. ПАУКА СЛОЖНО ЗАМЕТИТЬ, ЕСЛИ ТОЛЬКО ОН НЕ

АТАКУЕТ САМ (ЧАЩЕ ГЕРОИ ВИДЯТ НЕЯСНЫЕ ТЕНИ ИЛИ СЛЫШАТ ЛЕГКИЙ ШОРОХ).

Подземные обитатели
(вспоминать былое, добродушие и наивность) - старый ящер по имени Непомню,

который уже давно не покидал свое логово. Представитель древнего рода желтых драконов.
Часто не слышит слов или слышит не то, что ему говорят, видит предметы отчетливо только на
расстоянии нескольких метров. Вегетарианец. Излюбленным лакомством являются полевые
цветы. Думает, что все пленники просто приходят навестить его и пообщаться. Не понимает и
обижается, когда они потом, вдруг, исчезают. Непомню - просто кладезь древних легенд и
историй, героем которых, как правило, он сам и является.
В СЛУЧАЕ ПРЕВРАЩЕНИЯ ДРАКОНА ВЫСВОБОЖДАЕТСЯ ВСЯ ЕГО СКРЫТАЯ ДО ЭТОГО ВРЕМЕНИ МОЩЬ (ВОЗРОДИТЬ ПЛЕМЯ

ДРАКОНОВ, НАДМЕННОСТЬ, МАГИЧЕСКОЕ ПЛАМЯ)
(атаковать чужаков численным превосходством, наглость, трусость) -

племя кобольдов, которому удалось выжить в ходе геноцида, устроенного людьми несколько
веков назад. Они нашли убежище в горе под защитой дракона. Приносимые в жертву дракону
дары кобольды регулярно забирают себе, взамен принося ему скудные подношения из недр
подземелья - грибы да чахлые растения. В последнее время кобольды пристрастились к
человечине и потому человеческие жертвы для них особенно ценны. Единственный способ
договориться о чем-то с кобольдами — предложить им свои услуги по истреблению паучьего
логова.

(повелевать другими, коварство) - древнейший представитель
племени, почитаемый остальными кобольдами на уровне обожествления. Именно этот
старый кобольд когда-то привел племя в пещеру. Старейшина быстро сообразил, что дракон
не опасен, но может послужить им хорошей защитой от людей.
ПОГОВАРИВАЮТ, ЧТО СТАРЕЙШИНА ХРАНИТ У СЕБЯ НЕКИЙ СЕКРЕТНЫЙ АРТЕФАКТ, КОТОРЫЙ ПОДДЕРЖИВАЕТ В НЕМ ЖИЗНЬ

СТОЛЬ НЕВЕРОЯТНО ДОЛГО.

(защита королевы, скрытность, осторожность) - часть туннелей находится под
контролем огромных пауков (размером с большую собаку). Пауки встречаются поодиночке
или небольшими группами. Они обладают зачатками интеллекта и подчиняются вербальным
командам своей королевы. В ее отсутствие поведением пауков управляют инстинкты.

(охранять кладку любой ценой, мудрость) - старая гигантская разумная паучиха,
живущая в северных туннелях. Ее командам послушны десятки других пауков, бродящих по
туннелям. Если до встречи с ней вы не убивали ее пауков, то она отпустит вас с миром,
однако предупреждая не ходить через ее логово с кладкой (это единственный путь через
туннели наружу) - она не пропустит вас туда ни при каких условиях. Если же вы убивали
пауков, то она будет в гневе готова обрушить на вас свою армию. Остановить ее может только
сделка, по которой вы обязуетесь принести ей дюжину живых кобольдов (местный паучий
деликатес). В случае выполнения сделки она поведает о древнем храме и укажет путь к нему.

Возможные выходы из подземелья
1 Построить лестницу к выходу (потребуются материалы из древних глубин туннелей)
2 Найти другой выход, пройдя сквозь туннели — путь будет лежать через кладку матери теней,
что вызовет ее гнев
3 Найти драконью реликвию - яйцо матери драконов. Непомню рассказывает о ней в одной
из легенд, он даже вспоминает, что держал его когда-то в своих лапах. Но уже забыл, что оно
было среди сокровищ, унесенных кобольдами. Обретя древнюю реликвию и пройдя ритуал,
Непомню переродится в молодого и полного сил дракона по имени Сияющий-в-Небе.
4 Весьма вероятно, что игроки найдут некий особый свой способ завершить приключение!
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