Ничейная полоса
Короткое приключение для четырех персонажей 3-ого уровня.
Автор: Stan!
Перевод: Морковин Евгений
Говорят, что тот, кто не извлекает уроков из истории, обречен на ее повторение. Таким образом, казалось бы, что просвещение общественности о прошлых военных конфликтах будет способствовать обеспечению мира. Но один посетитель имеет другую цель на новой выставке музея траншейной войне Первой мировой. По его мнению, историческое воссоздание войны, которая должна положить конец всем войнам, просто не будет полным без массовых жертв.
Ничейная полоса – это приключение, которое происходит в наши дни, но оно включает фантастические элементы, такие, как нежить и черная магии.
Уровни

Вам, как Мастеру Игры (GM), необходима копия руководства ролевой игры D20 Modern, чтобы начать это приключение. Ничейная полоса – это короткий сценарий для четырех героев 3-й уровня (PCs). С небольшими изменениями, вы можете сделать его пригодным персонажей с 1-го по 4-й уровень (и более маленькой или крупной партии, если Вы так решите). Текст, который дан в затененных областях, должен зачитываться вслух или пересказываться для игроков. Характеристики противников приводятся в сокращенной форме.
Для того чтобы начать игру распечатайте модуль и прочитайте его. После этого удостоверьтесь, что Вы знакомы с правилами о скелетах и арканной магии (Главы 8 и 10, соответственно, книги правил d20 Modern).
Предисловие

Великая война, Война, которая положит конец всем войнам – с любым именем или прозвищем, Первая мировая война охватывает пять самых зверских лет в истории человечества. Во время этого кровавого конфликта, более 8,6 млн. человек было убито во всем мире, подавляющее большинство из них на полях Европы.
Солдаты в Первую мировую войну размещались, в основном, в окопах – небольших бороздах, выкопанных в земле. Враг сидел в подобных траншеях, иногда на расстоянии менее 100 ярдов. 
Война велась, сантиметр за сантиметром, молодые люди покидали неопределенную безопасность своих собственных окопов и бросались на врага в надежде заполучить несколько метров от этой земли. Конечно, эти грязные поля были покрыты минометными кратерам, колючей проволокой, и павшими телами, так что пересечь их было не простой задачей, особенно когда враг накрывал область пулеметным огнем.
В наш век межконтинентальных баллистических ракет, самолетов-невидимок, и умных бомб, война может вестись на очень больших расстояниях и в относительном комфорте. Таким образом, нашему поколению трудно представить себе условия, с которыми сталкиваются солдаты прошлого. Создание реалистических музеев, демонстраций и исторических общества вносит свои вклады в рассказ современной общественности об ужасах, с которыми сталкивались их бабушки и дедушки.
Ничейная полоса происходит на вымышленной музейной выставке, предназначенной, чтобы дать посетителям простейшие представление о том, что могло произойти в любом месте Западного фронта Первой мировой войны. Выставка является особенно популярной, поскольку показывает британскую траншею, вырытую в земле во время Битвы на Сомме, и сохраненную для этой демонстрации. Земля, на которой тысячи солдат умирали в 1916 году. Это выставка предназначена для того, чтобы даже самый пресытившейся посетитель был шокирован, чувствуя хрупкость и святость жизни.
Конечно, не все опирается на реалистичное отображение. Действие в Ничейной полосе вызваны одним жестоким человеком, который не верит, что эту трагическую главу в истории человечества нужно оставлять в земле.
Эльмар Ганц (Elmar Ganz)

Эльмар Ганц – правнук немецкого офицера, повещенного за использование горчичного газа против мирных жителей, внука нацистского врача, отправлявшего военнопленных в газовую камеру для проведения странных медицинских экспериментов, и сын подпольного торговца, продававшего героин в Советской части Берлина. Само собой разумеется, ненависть к правящим кругам и одержимость мыслями об убийствах – у него в крови. Всего несколько месяцев назад, он был просто еще одним сердитым молодой человеком, который ищет способ, чтобы нанести удар по силам, которые воспринимались им как угнетатели его семьи почти в течения века.
Все, что изменилось, когда российские власти раскрыли склад до этого секретных материалов, среди которого были личные вещи отца-наркоторговца Эльмара. Наибольший интерес для него представлял ключ от сейфа в швейцарском банке.
К своему большому разочарованию, Эльмар не нашел там тайного состояния. Фактически, единственной вещью в банковском сейфе был вручную переплетенный журнал из человеческой кожи. Он содержал заметки, написанные всеми его казненными предками, в том числе ритуал черной магии, разработанные дедом.
Обзор
Изучение черной магии и исследование грязных подробностей прошлого своей семьи совсем свели Эльмара с ума. Его не заботит и не беспокоит ничего кроме вызова как можно большего числа смертей и разрушения.
Эльмар приехал в выставку " Ничейная полоса", планируя использовать одно из заклинаний, которое он нашел в журнале, чтобы поднять давно умерших немецких солдат, похороненных в траншейной демонстрации. Заклинание позволяет ему создавать скелетов, используя разновидность заклинания оживления мертвеца. Как только он пробудил трупы в пределах выставки, он планировал заставить их использовать оружие музея, включая штыки, винтовки, автоматы и даже танк, чтобы убить каждого человека, которого они найдут.

Задача героев проста – разрушают скелетов и не допустить, чтобы этот сумасшедший когда-либо еще наколдовал это (или любое другое) снова.
Ничейная полоса - прямое, основанное на месте приключение. Первая часть (Чтобы помнили) описывает место и детализирует пронумерованные области на карте. Вторая секция (Те, кто пали) представляет столкновения, начиная с пробуждения мертвых немецких войск.

Действие полностью происходит в музейном комплексе "Ничейная полоса". Скелеты не будут покидать границы музея, если на территории остались живые, то есть не все посетители (включая героев) сбежали или были убиты. Если у скелетов больше не останется целей, Эльмар, по Вашему выбору, может приказать им направить свою ненависть на городские улицы.
Зацепки для персонажей

Как Мастер, Вы лучше знаете, как вовлечь Ваших игроков и их героев в это приключение. Вы можете использовать следующие завязки для приключения, как основу для вашего воображения, изменяя их по мере необходимости, чтобы приспособить их к интересам героев.
· Во время посещения выставки для собственного интереса, герои оказываются вовлечены в нетипичную ситуацию.
· Персонажи, как часть полностью отдельные приключения, договорились встретиться с важным NPC на выставку для совершенно не связанной цели. В этом случаи, герои должны не только победить Эльмара и его скелетов, но и пытаются защитить NPC, чтобы другое приключения могло продолжиться.
· Герои – сотрудники правоохранительных органов, выслеживающие Эльмара Ганца. В такой ситуации они могут фактически знать, что от него ожидать, если персонажи работают на агентство, которое верит в сверхъестественное. Альтернативно, Ганц может быть вовлечен в некие более приземленные вещи: торговля наркотиками, незаконный въезд в страну и т.п.
· Ганц в прошлом разрушал одну или более выставок в других музеях, и герои получили информацию о том, что он планирует нанести удар по "Ничейной полосе". (Этот вариант особенно хорош для группы персонажей более низкого уровня, поскольку позволяет им заранее подготовиться к угрозе, которая может в противном случае оказаться для них слишком серьезной).
Чтобы помнили
Выставка предназначена для интерактивного, образовательного показа условий и оборудования, в окопах Западной Европе во время Первой мировой войны. Вход свободный, но пожертвования будут с радостью приняты.
"Ничейная полоса" – это современное здание. Каждый проем имеет 5 футов в ширину и оснащен датчиками движения, которые позволяют ей открываться автоматически. На выставке нет ступенек – доступ обеспечивается пандусами, пригодными для инвалидов-колясочников, которые ведут к и от галереи (область 2). Этот механизм служит, чтобы подчеркнуть ощущение спуска в окопы.
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1. Форум

Эта комната – вход в выставку "Ничейная полоса". Читайте или перефразируйте следующий текст, когда герои впервые входят в область. 
В комнате тускло горит свет и из динамиков, скрытых в тени потолка, играет популярная музыка военных лет. Большая часть доступного света исходит из витрин, демонстрирующих изделия, когда-то используемые солдатами, которые размещались в траншеях. Около главного входа стоит ящик для пожертвований, рядом с ним дверь, ведущая в музейный магазин сувениров. Слева подъему, который ведет в галерею.
Витрины содержат такие изделия, как бритвенные комплекты, патефоны, медали и гонорары из различных стран. Табличка, под каждый экспонатом, описывает: какие функции он выполнял и то, как он попал в музей. В этих витринах нет оружия, но некоторые изделия – большие, тяжелые, или достаточно острые, так что по усмотрению Мастера (GM) они могли бы использоваться в качестве импровизированного оружия.
Музыка включает в себя такие песни как: Over There, It’s A Long Way to Tipperary, Pack Up Your Troubles и другие популярные военные песен времен Первой мировой войны.

2. Галерея
Эта большая комната посвящена демонстрация оружия, которое использовалась фронтовыми войсками во время Первой мировой войны. Читайте или перефразируйте следующий текст, когда герои впервые входят в область.

Размер комнаты больше, чем у соседнего форума, но это сложно увидеть, поскольку витрины располагаются так, чтобы создать эффект подобного траншее коридора. Они демонстрируют различное оружие, которое использовалось фронтовиками.
Потрескивающие записи выступлений политический деятелей той эпохи время от времени раздаются из динамиков. Вперемежку с ними слышатся более четкие записи пожилых ветеранов, описывающих события той войны.
Одна из стен комнаты представляется собой окно от пола до потолка, с видом на воссозданное поле битвы Первой мировой войны. Другие посетители музея идут ниже, вдоль траншеи, прежде чем пройти через двери. В дальнем конце зала – диорама, представляющая собой стрелковый окоп и двумя манекенами в немецких мундирах с пулеметом.
Следующее оружие распределено между различными витринами в этой комнате:

· 6 коротких винтовок Ли-Энфилд *

· 4 пистолета Маузер К96 **

· 10 французских гранат F1 ***

· 4 кавалерийских сабель ****
* Обращайтесь с ним как с автоматом M4 с установленным штыком.
** Обращайтесь как с Глок 17
*** Гранаты не боевые, но лишь их использование покажет это.
**** Обращайтесь как с длинным мечом.
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Для старинных вещей, все огнестрельное оружие находится в превосходном состоянии, но из них не стреляли и не смазывали в течение десятилетий. Сила Атаки 1, сделанная во время стрельбы из любого такого оружия приводит к его жестокой осечке и взрыву, нанося 2d6 единицы повреждения обладателю.
3. Траншея

Эта область дома – основная часть выставки – полномасштабная, оригинальная траншея на восстановленном поле битвы. Каждая часть этой области описана отдельно ниже.

Читайте или перефразируйте следующий текст, когда герои впервые входят в область 3.

Вниз между стен из грунта ведет уклон, создавая впечатление, что Вы при движении спускаетесь в землю. Табличка в нижней части уклона сообщает, что этот экспонат – является реальной траншеей времен Первой мировой войны, аккуратно выкопанной и привезенной сюда с полей Франции. Ее структура опирается на мешки с песком и деревянные рейки, кроме того были приложены большие усилия, чтобы сберечь и сохранить земляные стены с помощью долговечного покрытия так, чтобы любопытные руки не могли ковырять грунт. Стремянки были размещены через каждые несколько ярдов, чтобы посетители могли выглядывать за 10 футовые стены земли.
Земля вокруг верхней части траншеи лишена всякой травы и растительности, но через все поле тянутся спирали колючей проволоки. Стены и потолок были раскрашены, чтобы показать серые облака над головой, и леса да фермы на расстоянии.
Атмосфера в траншеи настолько реалистична, насколько смотрители смогли ее сделать, а весь эффект направлен на то, чтобы сделать зону как можно более тревожной. Делайте все возможное, дабы укрепить это чувство у героев.

Читайте или перефразируйте следующий текст, когда герои впервые проходят под танком.

Над траншеей, стоит огромная металлическая машина высотой около 8 футов, шириной в 10 футов и длиной в 15. Она покрыта тяжелыми железными пластинами, которыми скрепляют болты, по крайней мере, диаметром в дюйм.
Табличка идентифицирует это чудище как танк Рено с 37-миллиметровым орудием. Он был ласково прозван Ol’ No. 7 батальном канадских войск, которые укрывались за ним после того, как неожиданное немецкое наступление вынудило их отступить на шесть предыдущих позиций. Танк не только спас из жизни, но и помог вернуть потерянную землю. 
В музеи Ol’ No. 7 был восстановлен в идеальное рабочие состояние. Подробности смотрите в разделе «Столкновение B», ниже.

Читайте или перефразируйте следующий текст, когда герои впервые проходят под окном в галерею (область 2).

Сквозь окно выше вас видна галерея. Мимо в нескончаемом потоке проходят посетители, осматривая витрины, а кто-то останавливается, дабы посмотреть вниз, на вас, в траншею.
Параллельно траншеи, полукругом располагаются мешки с песком, из которого выглядывает дуло большого пулемета, наведенное на ваш маршрут. Табличка объясняет, что стрелковая позиция содержит пулемет МГ-08 системы Максим, который, по приблизительным оценкам, убил свыше четырех сотен солдат во время Битвы на Сомме.
Впереди Вас – дверной деревянный проем, укрепленный мешками с песком. Вывеска выше гласит: «Штаб ланкаширских фузилеров».

Пулемет не заряжен, но множество боеприпасов сложено вокруг него. Для большего числа деталей, смотри «Столкновение C», ниже.

4. Бункер
Этот часть выставки – действующий, хотя и маленький, командный бункер, снятый вместе с траншеей с полей Франции. Внутри тесно и пыльно, но не слишком неудобно. Тем не менее, близкие стены оставляют очень мало места для передвижения, а потолок располагается достаточно низко (меньше 6 футов). Невозможно нормально использовать двуручное оружие здесь – любой, кто попытается сделать это переносит штраф -4 обстоятельства к Силе Атаки и повреждениям.
4А. Главная комната
Главная комната бункера служила офисом для командира роты. Она была настолько же безопасным местом, как и траншеи, когда немцы начинали использовать минометы.
Если герои впервые входят в эту область прежде, чем Эльмар использует заклинание, – читайте или перефразируйте следующий текст.

Первое, что вы отмечаете в этой комнате – это низкий потолок. Любой, чей рост больше 6 футов должен пригнуться, чтобы войти в эту комнату.

Стены состоят из деревянных планок, очевидно установленных настолько торопливо, что пыль и комья земли иногда проникает через них. Шаткий стол, слишком маленькая для более, чем одного человека, стоит в углу. Стульев нет.

Свет исходит от пары открытых лампочек, свисающих с потолка на коротких шнурах, по одной в каждом конце комнаты. Вдоль задней стенки две двери вводят в отдельные комнаты.

Если герои не добираются до этой области прежде, чем Эльмар использовал пробуждение мертвых, переходите к «Столкновению D», ниже.
4B. Спальное место
Этой комната самое лучшее, что солдаты могли найти в траншеи в качестве собственной комнаты. Читайте или перефразируйте следующий текст, когда герои впервые входят в комнату.

Стены этой крошечной комнаты еще более ветхие, чем в главной комнате бункера, если такое вообще возможно. Единственная мебель здесь – ряд двухъярусных кроватей с мешковато выглядящими матрацами. В комнаты есть обветшалая дверь с простым крючковым замком. В настоящее время, крючок крепится к кольцу, вделанному в стену так, чтобы держать дверь открытой. Единственная лампочка, свисающая на коротком шнуре с потолка, обеспечивает тусклое освещение.
В эту комнату Эльмар Ганц удаляется после пробуждения своей первой партии скелетов (см. «Столкновение D», ниже).
4C. Шкафчик боеприпасов
Эта комната служила складом вооружения для войска, находившегося в траншее. Это - единственная комната в бункере, в которую посетителям не позволяют входить. Если герои впервые входят в эту комнату прежде, чем Эльмар использует заклинание, – читайте или перефразируйте следующий текст.

Вход в эту комнату заблокирован листом органического стекла во всю стену. Она освещена лучше других, так что можно легко разглядеть ее содержимое – оружие и боеприпасы. Комната содержит шесть ящиков с маркировкой «Ли-Энфилд боеприпасы 32 калибра», один ящик с маркировкой «Снаряды 37 мм», и ряд коротких винтовок Ли-Энфилд с закрепленными штыками.
Если герои не добираются до этой области прежде, чем Эльмар использовал пробуждение мертвых, оргстекло сорвано, дабы позволить ожившим солдатам войти. Скелеты забрали все кроме пяти винтовок, а также большей части боеприпасов и четырех 37-миллиметровых снарядов для танка (см. «Столкновение D@, ниже).

Барьер органического стекла: Прочность 2, 5 hp.
5. Магазин сувениров
Эта большая область – музейный магазин сувениров. Читайте или перефразируйте следующий текст, когда герои впервые входят в комнату.

Эта просторная комната хорошо освещена, и звуки духового оркестра, играющего марш, наполняют помещение. Книжные полки, стеллажи и лотки с товаром мешают пробраться к выходу, расположенному рядом с кассовыми аппаратами у дальней стены. Все оформлено в камуфляже и раскрашено под старину. Сразу слева от вас находятся туалеты со стилизованными эмблемами одного из траншейных солдат и медсестры Красного Креста.
Магазин полон безвкусных безделушек: пластиковых касок, игрушечных ружей, моделей различных транспортных средств эпохи Первой мировой воны и даже плюшевых игрушек. Также имеются различные фотоальбомы и памятные журналы.
Одна запертая витрина за кассовым аппаратом содержит музейные реплики мечей, пистолетов, винтовок, штыков, и другого оружия. Огнестрельные оружия здесь не может использоваться для стрельбы, но остальные изделия могут применяться нормально, хотя они не были изготовлены для продолжительного использования. Из-за дешевизны производства каждое из этих оружий получает штраф -1 на все броски повреждения и ломается, владелец выбросил 1 на Силе Атаки.
Те, кто пали
Пусть герои ходят по выставке столько, сколько Вам нравится. По вашему желанию они даже могли бы достичь сувенирного магазина прежде, чем Эльмар Ганц использует свое роковое заклинание. Вам, как Мастеру, решать, сколько других посетителей Вы бы хотели видеть в музее в это время, и где именно они находятся.
Когда Вы решите, что время пришло – Эльмар бросает пробудить мертвых. Все скелеты при жизни были обычными NPC 1-го уровня, так что он может пробудить, как минимум, пять скелетов с каждым броском (см. Новое Заклинание, ниже). У каждого ожившего скелета все еще есть черный, островерхий шлем, привязанный к его голове и жалкие остатки его немецкой униформы, цепляющейся за кости.
Стратегия Эльмара
Эльмар знает то, о чем большинство людей не догадывается: земля, выкопанная для выставки "Ничейная полоса", была местом массового захоронения немецких солдат. Таким образом, существуют десятки скелетов, покоящихся в земле под диорамой. 
После осмотра музея, обращая внимание на любые места, где его войска, вероятно, встретят сопротивление (охрана музея, патруль полиции, и т.д.), Эльмар перемещается в часть траншеи под Ol’ No. 7 и ждет, пока не будет сравнительно уверен, что его никто не видит, и применяет пробудить мертвых.
Эльмар приказывает двум скелетам залезть в танк и ждать, пока не раздадутся крики, после чего запустить двигатель и причинить столько разрушения, сколько возможно (см. «Столкновение B», ниже). Он четко предупреждает их, ни в коем случаи не стрелять в бункер.
Оказавшись в относительной безопасности области 4, Эльмар приказывает скелетам сорвать оргстекло и вооружаться. После он говорит им, ворваться группой в две, три или четыре единицы в музей и магазин сувениров и убить всех, кого они найдут (см. «Столкновение A», ниже). Эльмар затем идет в комнату отдыха и начинает использовать пробуждение мертвых снова.
Когда вторая партия скелетов пробуждена, Эльмар приказывает двоим из них, подняться в стрелковую позиции диорамы, зарядить автомат и стрелять в любых посетителей или охрану, которая окажется в зоны поражения («Столкновение C»). Двум другим он поручает захватывать винтовки со штыками и стоять на страже в главной комнате бункера («Столкновение D»). Остальных, он посылает группами в две, три или четыре единицы, чтобы вызвать больше хаоса («Столкновение A»).
Если кажется, что эта стратегия достигла цели, Эльмар сидит в комнате отдыха и ждет свои скелетные войска, когда те завершат свои задания. Если оказываемое им сопротивление оказывается больше ожидаемого, он может (в зависимости от того, как плохо броски пробуждения мертвых затронули его), использовать заклинание еще раз и послать дополнительные отряды из двух, трех, или четырех скелетов.
Если Эльмар лично подвергаются нападению, он применяет внушение страха, надеясь, что его враги сбегут. Если это происходит, он уходит в противоположном направлении и приказывает двум своим скелетным охранникам прикрывать его. Если хоть кто-нибудь оказывается в диапазоне ближнего боя, Эльмар бросает заклинание причинение легких ранений и затем пытается убежать.
А. В тылу врага (УС 4)
Скелеты перемещаются отрядами в две, три, или четыре единицы, в поисках посетителей музея. Они стрелять по любой цели дальше 15 футов, используя короткие винтовки Ли-Энфилд (см. область 2). Если цель находится в пределах 15 футов от отряда, скелеты ураганно атакуют штыками.
Скелеты пытаются маневрировать и заставить людей бежать либо в галерею (область 2) или на верх диорамы, чтобы они становились мишенью для скелетов на стрелковой позиции («Столкновение С»).
Человеческие скелеты (4): hp 4, 6, 6, 8; Защита 13. Каждый скелет вооружен короткой винтовкой Ли-Энфилда с установленными штыками. Подробнее см. Главу 8 руководства ролевой игры D20 Modern.
B. Ol’ No. 7
Двум скелетам из первой партии Эльмара было приказано взять под контроль танк Рено. Как оказалось, в машине все еще осталось немного бензина с прошлого использования (в параде на День Ветеранов). Топлива достаточно, чтобы проехать на танке пару миль. У скелетов есть четыре снаряда, годных к употреблению для 37-миллиметрового орудия, которые они принесли с собой из шкафчика с боеприпасами. 
После того, как остальные скелеты ушли на охоту за посетителями музея, эта пара запускает танк и начинает использовать его, чтобы добавить к хаосу. Солдаты танка сначала нацеливают орудия на стену напротив, делая большую дыру в стене музея. (Сила Атаки 1 при использовании орудия танка приводит к сбоя и взрыву, разрушая танк вместе с экипажем скелетов внутри).
Скелеты будут стрелять их пушки по любому явно организованному очагу сопротивления, хотя они никогда не будут вести огонь в направлении бункера. Если нет явно организованного сопротивления, они решают покататься вокруг, пытаясь раздавить посетителей музея. Уклонение от танка требует успешной проверки Рефлексов (DC 10 для персонажа, движущегося прогулочным шагом, и DC 12 перемещающегося быстро). Любой персонаж в траншеи получает премию обстоятельства +5 на этом спасброске.
Попадание внутрь танка – трудная задача. Во-первых, нужно подняться по внешней стороне танка. Если он неподвижен, то не требуется никакой проверки, если же он двигается, персонаж должен сделать успешную проверку Лазания (DC 13). Оказавшись на нем, герой должен делать проверку Баланса (DC 15) каждый раунд, когда танк двигается, дабы не упасть.
Далее нужно проникнуть внутрь. Скелеты заперли люк, поэтому требуется успешная проверка Обезвреживания устройства (DC 10) или проверки Интеллекта (DC 15). Если танк двигается, штрафа обстоятельства -4 применяется к проверке.

WWI Renault Tank (Гусеничный Танк): Команда 3; Проход 0; Груз 300; Инициатива –6; Маневренность –6; Скорость 30 (3); Защита 6; Прочность 15; hp 50; Размер Гаргантюа; FS 10 на 20 футов; Оружие 37мм пушка, Повреждение 4d12 (баллистическое), Крит 20, Дальность 100, ROF одиночный, Магазин 1, Размер: Огромный.
Человеческие скелеты (2): hp 6, 8; Защита 13. Каждый скелет вооружен короткой винтовкой Ли-Энфилда с установленными штыками. Подробнее см. Главу 8 руководства ролевой игры D20 Modern.
C. В атаку!
После произнесения пробуждения мертвых во второй раз, Эльмар приказывает двум скелетам занять стрелковую позицию с пулеметом МГ-08 и большим числом боеприпасов для него. Как только они размещаются на месте и заряжают оружие, скелеты открываются огонь по любым видимым целям, в том числе и посетителям за окном галереи (область 2)
Окно: Прочность 0, hp 10.

В стрелковой позиции скелеты имеют 90% укрытие от дистанционных атак и 25% от рукопашных атак. Как солдаты Первой мировой войны, персонажи могут решиться на «лобовую атаку», дабы добраться до своих врагов, – поднявшись из траншеи и ураганно атакуя через нейтральную полосу. Хотя лишь 15 футов отделяют траншею от стрелковой позиции, движение заблокировано колючей проволокой в 5 футов высотой. В Первую мировую войну солдаты обычно обходили такое препятствие одним из двух способов.
Проползти на животе: Ползание под колючей проволокой требует действия полного раунда и успешной проверки Ловкости (DC 13), Акробатики (DC 10) или Чудесного Спасения (DC 15). Будучи на животе персонаж считается упавшим с точки зрения Защиты от метательного оружия.
Перерезать провод: Чтобы разрезать ограждение из колючей проволоки, персонажу требуется действие полного раунда, соответствующий инструмент (например, кусачки), и успешная проверка Обезвреживания Устройства (DC 10) или проверка Ловкости (DC 15). Первая успешная проверка обеспечивает премию обстоятельства +5 к любым последующим проверкам к ползанью на животе под заграждением. Вторая успешная проверка обеспечивает 5-футовый участок проволоки пригодный для беспрепятственного прохода существа Среднего размера.
В бою, обращайтесь с пулеметов Максим, как с тяжелым пулеметом M2HB. Однако, поскольку это музейный экспонат, который не смазывали и из которого не стреляли в течение десятилетий, он подвержен неудачам. Сила Атаки 1-5 вызывают у Максима осечку. Устранение заедания и подготовка орудия к стрельбе требуют действия полного раунда.
Только один скелет может стрелять из оружия каждый раунд. Другой должен устранять осечки, чтобы первый скелет не проводил ни один раунд без стрельбы. Во время раундов, в которых пулемет обычно стреляет, другой скелет может атаковать своим Ли-Энфилдом в пределах диапазона.
Человеческие скелеты (2): hp 6, 8; Защита 13. Каждый скелет вооружен короткой винтовкой Ли-Энфилда с установленными штыками. Подробнее см. Главу 8 руководства ролевой игры D20 Modern.
D. Битва в бункере (УС 5)
После применения первого заклинания пробудить мертвых, Эльмар использует бункер в качестве своего штаба, в то время как скелеты выполняют его распоряжения. Он защищает себя в спальной комнате, по крайней мере, двумя скелетами, всегда стоящими на страже. Часовые не беспокоятся об охране шкафчика с боеприпасами, но они дерутся до смерти, чтобы защитить Эльмара в комнате.
Если герои могут добраться до шкафчика (область 4C), они обнаруживают, что защитный барьер из плексигласа был оторван. Комната содержит пять коротких винтовок Ли-Энфилда с установленными штыками, один ящик боеприпасов и ящик, содержащий двадцать один действующий 37-миллиметровый снаряд. Четырех патрон явно не хватает (скелеты взяли их для снаряжения танка Рено). Винтовки находятся в рабочем состоянии, но из них не стреляли и не смазывали в течение десятилетий. Сила Атаки 1, сделанная во время стрельбы из любого такого оружия приводит к его жестокой осечке и взрыву, нанося 2d6 единицы повреждения обладателю.
Если герои атакуют спальную комнату (область 4B) и представляется вероятным, что они преодолеют скелетов, Эльмар использует внушение страха, чтобы напугать их. Если эта тактика терпит неудачу, он пытается окончательно покинуть музей, применяя заклинание причинение легких ранений на любом противнике в радиусе рукопашного боя.
Человеческие скелеты (2): hp 6, 8; Защита 13. Каждый скелет вооружен короткой винтовкой Ли-Энфилда с установленными штыками. Подробнее см. Главу 8 руководства ролевой игры D20 Modern.
Эльмар Ганц (Умный Герой 3/Послушник 2): CR 5; Человек Среднего размера; HD 3d6+6 плюс 2d8+4; hp 29; Mas 14; Инициатива –1; Скорость 30 футов; Защита 12, Касание 12, Застигнут врасплох 12 (–1 Ловкость, +3 класс); BAB +3; Grap +3; Атака +2 дистанционная (2d8, короткая винтовка Ли-Энфилд); Полная Атака +2 дистанционная (2d8, короткая винтовка Ли-Энфилд), или +3 рукопашная (1d3 несмертельный, удар без оружия); Спец. божественные заклинания, запугать нежить 4/день; FS 5 на 5 футов; Досягаемость 5 футов; AL зло; Спасброски: Стойкость +7, Рефлексы +0, Воля +10; AP 2; Репутация +3; Сила 10, Ловкость 8, Конституция 14, Интеллект 12, Мудрость 16, Харизма 13.

Занятие: Преступник (классовые навыки: Маскировка, Передвигается Бесшумно).

Навыки: Концентрация +10, Маскировка +8, Знание (арканные знания) +13, Знание (массовая культура) +9, Знание (богословие и философия) +7, Передвигаться Бесшумно +7, Проницательность +9, Наблюдательность +10.

Умения: Образованный (Знание [арканные знания], Знание [массовая культура]), Железная воля, Обращение с огнестрельным оружием, Обращение с простым орудием, Незаметный.

Таланты: Вера, Акцент Навыка (Знание [арканные знания]).

Готовые заклинания (4/4; спас DC 13 + круг заклинания): 0 – Лечение незначительных ранений (3), Причинение незначительных ранений; 1– пробудить мертвых (3), внушение страха.

Имущество: Эльмар носит потертые льняной костюм, мокасины без носков, и коралловое ожерелье. Он не носит часов или электронных изделий. В его бумажнике лежит около $50 в американской валюте и шесть украденных кредитных карт. Единственная действительно стоящая вещь, которая у него есть это вручную переплетенный журнал из человеческой кожи. Все записи на немецком, но успешная проверка Язык, чтение (Немецкий) сл Сложность 12 показывает, что в середине книги находится дюжина арканных заклинаний. (Вы можете определить, какие именно это заклинания, если будет необходимо, но одно из них должен быть новое заклинание пробудить мертвых).
Новое заклинание
Следующее новое заклинание доступно для использования в любом d20 Modern приключении.
Пробудить мертвых (Awaken Dead)

Некромантия [Зло]

Уровень: Послушник1, Маг 1; Компоненты: V, S; Время активирования: 1 минута; Дальность: Близко (25 футов + 5 футов/2 уровня); Цели: Один или более трупов в диапазоне; Продолжительность: 1 час; Спасбросок: Нет; Сопротивление магии: Нет

Вы можете превратить кости или тела мертвых существ в скелеты или зомби, соответственно, как если бы это было заклинание поднять мертвых, за исключением того, что пробудить мертвых может быть брошен в диапазоне и имеет цену для заклинателя.
Заклинание воздействует на число Hit Dice мертвых существ (на основе HD существ при жизни), равное 2d4 + Ваш уровень заклинателя + Ваш модификатор Харизмы, которые поднимаются как скелеты и зомби и следуют вашим голосовым командам. Заклинание поднимает сначала мертвое существо с самым высоким общим количеством HD (определите беспорядочно, если в диапазоне находится множество целей), затем следующее самое высокое и так далее, в зависимости от того, какой потенциал заклинания сохранился.
Например, предположим, что кости двух 6-HD солдат , трех 2-HD собак, и 1-HD кошки –все в пределах диапазона. В результате броска Вы можете пробудить 9 HD трупов. Сначала поднялся бы один скелет солдата, оставив 3 HD доступного потенциала (9 - 6 = 3). Этого количества недостаточно, чтобы пробудить второго солдата, таким образом, пробудился бы скелет собаки, оставив 1 HD доступного потенциала (3 - 2 = 1). Этого количества не достаточно, чтобы пробудить другую собаку, таким образом, последним поднимается скелет кошки, израсходовав весь потенциал пробуждения от заклинания. Любой потенциал пробуждения, который не может быть использован (потому что нет существ соответствующих Hit Dice в пределах диапазона) – теряется
Применяя пробуждение мертвых, Вы используете свою жизненную сущность, чтобы вдохнуть подобие жизни в мертвых существ. Таким образом, Вы теряете 1d4 единицы Телосложения, каждый раз, когда Вы колдуете это заклинание.
Награды
Если героям удается остановить Эльмара Ганц и его скелетных приспешников, они получают денежные вознаграждения от благодарного смотрителя музея. Сумма, которую он может предложить, зависит от причиненного в битве количества ущерба. Уместный диапазон может быть от премии Богатства +5 (если музей был полностью разрушен) до премии Богатства +35 (если почти никакой ущерб не был нанесен).
Журнал Эльмара может быть продан или в качестве старинного реликта обеих мировых войн или как книга заклинаний. На аукционе как старинных вещей он приносит премию Богатства +2d6+15, а как книга заклинаний – премию Богатства +3d6+15.
Менее материальные награды включают внимание средств массовой информации к спасению жизней невинных посетителей музея, предложения о будущей работе, и просто удовлетворение от того победы над плохими парнями.
Об авторе

Стэн! профессионально создавал фантастику, мультфильмы, игры с 1982 года. Он также работал графическим дизайнером и строковым редактором для West End Games, как редактор и дизайнер для TSR, Inc., и как автор, старший дизайнер и креативный директор для Wizards of the Coast. В настоящее время, Стэн! творческий вице-президент Game Mechanics, Inc. <www.thegamemechanics.com>. Его последние проекты Modern Players Companion от The Game Mechanics (которая поступает в продажу в конце марта 2003) и Городские легенды от Wizards of the Coast (которые поступят в продажу в мае 2003 года). Стэн! живет в Рентоне, штат Вашингтон, где он ест только мясо и сыр. Посетите его в Интернете на Stannex <www.stannex.com>.

Музейные реалии


Музеи, как правило, не выставляют исправное огнестрельное оружие. Обычно, либо затыкается дуло или отключается пусковой механизм для предотвращения случайных выстрелов. В этом приключение, однако, реализм уступает место кинематографичности – это очень впечатляюще, когда скелеты используют огнестрельного оружия того периода.


Если, на Ваш вкус, такой вариант кажется слишком нереалистичным, попробуйте один из следующих вариантов, или придумайте собственный.


Захороненное оружие: Поднятые из земли скелеты, все еще несут свое собственное оружие.


Магия: Добавить заклинание, для журнала Эльмара, которое восстанавливает оружия в исходное состояние.


Современное оружие: Пусть Эльмар каким-либо образом пронес современное оружие для использования скелетами.





Осторожность – лучшая сторона бесстрашия


В какой-то момент приключения, страх может взять верх над героями, и они могут попытаться бежать вместо того, чтобы столкнуться с угрозой Эльмара и его скелетов. Вам, как Мастеру, решать: позволить ли им уйти или вынудить остаться пока сражение не закончится. Ниже приведены три возможных способов удержать героев.


Никто не выйдет живым: Эльмар не хочу, чтобы кто-нибудь сбежал из его ловушки, так что он запирает (или волшебным образом блокирует) двери, прежде чем читает первое своё заклинание пробудить мертвых.


Заложники: полиция окружает здание, и Эльмара решает, что его единственный выход – оставить некоторых из посетителей музея в живых в качестве заложников. Он не хочет, чтобы полиция входила в здание, но он готов позволить посредникам, таким как герои, войти.


Скелеты на улицах: Если Вы не против отхода от сценария, то можете позволить героям делать все, что им заблагорассудится. После того, как скелеты убил всех в музей, Эльмар посылает танк и оставшиеся отряды скелетов на улицы города, чтобы вызвать еще больше беспорядков.





Дополнительная информация


Версальский мирный договор, которым официально завершилась Первая мировая война, был подписан 11 ноября 1918. Союзники действительно считали, что они победили в «Войне, которая положит конец всем войнам». Однако, как мы знаем, войны остались чрезвычайно актуальны и в последующей части 20-го века, а другая мировая война случилась всего через два десятилетия.


При изобилии военных конфликтов, технологических достижений и социальных потрясений в прошедшие восемьдесят пять лет, легко недооценить значение Первой мировой войны. Между прочим, это был первый конфликт, в котором применялись воздушные сражения, танки и химическое оружие.


Существует огромное количество информации о событиях, личностях, технологии и последствиях Первой мировой войны. Ресурсы, используемые в создании «Ничейной полосы», выключают:


�HYPERLINK "http://www.worldwar1.com"�www.worldwar1.com���HYPERLINK "http://www.spartacus.schoolnet.co.uk/FWWtrench.htm"�www.spartacus.schoolnet.co.uk/FWWtrench.htm���HYPERLINK "http://www.pbs.org/greatwar"�www.pbs.org/greatwar��freepages.military.rootsweb.com/~worldwarone/WWI�www.ga.k12.pa.us/academics/us/TECHsite/WWIsite/


Помните: те, кто не извлекает уроков из истории, обречены на ее повторение. Вооружайтесь знаниями.








