Модуль "Клятва крысиного короля" для 3-6 игроков 1-го уровня.

        Как  и  многие  другие  приключения,  наше    начинается,  например, в городе Нью-Бэдриме, в таверне "Блайнд Гардиан", что  в переводе с варварского означает -  пьяный  в  дым  настоятель  Аркезианского монастыря.

        К  новоиспеченным  приключенцам  подсаживается   какой-то  странный тип в  балахоне  и,  попыхивая  чем-то  неопределенным  (палочкой флю,  естественно)  предлагает  выполнить  поручение  крысиного короля, суля награду и почести  (на  выбор  мастера),  ссылаясь на честность и щедрость оного (короля, а не мастера).

        Читавшие Кудрявцева, тут же узнают друга короля -  зомби.  А не читавшие могут послушать несколько забавных и поучительных  историй из жизни крыс, которые сводятся к тому, что  король  не  обманет и никогда не нарушит своей клятвы.

        Если  приключенцы  соглашаются,  то  зомби   выдает    им приблизительное описание маршрута к крысиному городу: "В дневном  переходе от восточных ворот... поляна  с  небольшой  деревянной  дверью... вам туда!...."

        На самом же деле, не все так просто и данный  другом-зомби  маршрут - не что иное  как  проверка  на  отыгрышность  молодых  приключенцев.  Дело в том, что крысы переселились в данный  мир  из другого и заняли уже существовавшие до них пещеры, в которых  раньше жили......  А теперь там живут..... Короче, приключенцев  ожидает маленький сюрприз.

        В пещерах, за деревянной дверью обитают 2*n  (n  -  число  приключенцев) тролликов,  -  маленькие  злобные,  но  трусливые  существа.  На стук, вопросы о крысином короле и просьбы открыть  дверь - будут ругаться и  предлагать  оставить  их  в  покое  с  помощью малоупотребительных  слов  и  оборотов.  Конечно,  если  просьбы будут ну  очень  слезными  или  интересными,  то  могут  посчитать  прибывших  безопасными  тихопомешанными  и  впустить  незваных гостей внутрь с последующими объяснениями  о  том  кто  такие крысы и с чем их едят, но в общем - будут  защищать  свой  дом до тех пор, пока:  не  перебьют  всех  защитников,  или  не  возьмут в плен, или  не  убьют  вождя,  или.....  (мастерам  на  выбор)

        Троллики: НР 3-5, АС (4-3) -  очень  маленький  размер  и  очень большая ловкость - в высоту около 30  см,  а  о  ловкости  лучше промолчать.

                  ТНАС 0: 20, дубинки с шипами 0,1d6 - страшно!?,  которыми очень болезненно бьют по ногам (кольчуга не спасает  -  ведь она на корпусе).  И гвоздь программы - тараканья  атака  -  уследить за их движениями  почти  невозможно  -  они  постоянно  меняются местами.

        Я вел 6 компаний по этому модулю  и  все  они  по-разному  проникали в пещеры, так что факт отыгрыша уже на первых минутах  присутствует и доставляет массу удовольствия (как мне кажется).  Наиболее быстрый вариант - вышибить слабенькую дверь и перебить  тролликов, но ведь в данном случае теряется  весь  смысл  AD&D,  или я не прав? :о)))

        Был момент, когда пассивные игроки  намаявшись  проситься  внутрь решили пойти назад  в  город  -  ух,  тогда  троллики  и  разошлись,  эх,   какие    оскорбления    неслись    в    спину  уходившим....Так что вот.

ПЕЩЕРА.

        1. Вход с хлипкой деревянной дверью,

        2. Собственно пещера - приблизительно 20  на  30  метров,  естественного происхождения, камень. На потолке, в произвольном  порядке в состоянии анабиоза, находится 7-8 голодных гигантских  клещей, которые будут выходить из своего состояния и падать  на  головы замешкавшихся приключенцев.  На  тролликов  они  никакого  внимания не обращают в силу мелкости последних.

        Клещи: НР 6-8, АС (7) - прочный хитиновый панцирь.

ТНАС 0: 23, если упал на голову и присосался - 1d2  повреждений + слабость на полчаса если не прижечь рану. Если не  снять - будет 

               высасывать 1d3 НР каждый раунд.

        3,4 - жилые помещения тролликов  -  маленькие  циновочки,  столики, стульчики, кружечки, мисочки..... И в каждом помещении  по большому сундучку с награбленным у  крыс  добром  (на  выбор  мастера, можно даже волшебные.  Например,  рекомендую  положить  туда  десяток  бронебойных  стрел  -   очень    пригодятся    в  дальнейшем).

        5.  Пещерка  с  проточной  водой.  Маленькое  ведерко   и  несколько кувшинчиков.

        6. Яма во всю ширину (5м) прохода длиной 8-9  метров.  На  дне колья, а на кольях скелет огромного животного  с  рогом  во  лбу (для знающих мифологию  -  индрик-зверь  -  эдакий  русский  подземный эквивалент тупого дракона,  только  вместо  изрыгания  пламени трясет землю).  Рог такого животного  очень  ценится  в  определенных  кругах.  Дальше  проход   становится    земляным,  раздваивается.  Явно,  обитаем  -   повсюду    следы    шерсти,  экскрементов... Если приключенцы идут в проход, то 99%-ный шанс  встретить и живого индрика (вы входите в небольшую 5х5  пещерку  с индриком в центре - помните эту шутку?).  Хотя  шанс  сбежать  всегда есть.

      Есть шанс найти сокровищницу этого  загадочного  животного.  Есть шанс заблудиться в бесконечных туннелях.  Кстати, клещи  в  пещере - не что иное,  как  паразиты  индриков.  А  яму  вырыли  крысы,  дабы  обезопасить    себя    от    посещений    злобных  землятрясителей.

        7. Короткий проход,  заканчивающийся  глухой  стеной.  На  стук  -  открывают  десятка  два  хорошо   вооруженных    крыс,  спрашивают кто да что, сетуют на воришек-тролликов, узнают  все  что  нужно  и,  предварительно  завязав  приключенцам    глаза,  проводят в крысиный город на аудиенцию к королю.

АУДИЕНЦИЯ.

        Полный и свободный roleplay.  Но в любом  случае,  король  станет распространяться о случившемся:

        1. Только если приключенцы  дадут  клятву,  что  ни  одно  слово из просьбы короля не  покинет  пределов  города  крыс,  а  после "рассказа"-

        2. Только после  обоюдной  клятвы  о  соблюдении  условий  договора (вы мне транспортный амулет, а я  вам...)  -  наиболее  приемлемый вариант в данном случае: обмен предмет на предмет  +  немного золота.

        Король очень хорошо чувствует ложь!!!

        Рассказ короля:

        Вкратце, история со стерхом (кто читал, тот  поймет,  кто  не читал  -  "Я  получил  транспортный  амулет  от  величайшего  волшебнка 25-ти миров Ангро-Манью,  но  он  не  хотел  мне  его  отдавать просто так и потребовал взаимной клятвы, что  ни  одна  крыса ему и никогда он ни одной крысе не причинит  вреда").  Но  напряжение между магом и моим народом все возрастало,  и  крысы  вынуждены  были  переселиться  в  этот  мир  (кодовое  название  Замберия).  К сожалению это не принесло  долгожданного  мира  в  отношениях  с  Ангро-Манью,  и  вот  недавно  он  забрал   свой  транспортный амулет. Правда, забрал не нарушая клятвы. Все было  в пределах правил - он снял амулет с моего  друга-зомби,  когда  тот  был  у  него  (иногда  я  даю  ему  амулет,  что  в   этом предосудительного?).  Но честь короля,  как  бы  там  ни  было,  задета.  Честь не простого короля - а КРЫСИНОГО КОРОЛЯ! Я жажду  справедливости.  И лишь клятва сдерживает меня. Я хочу  вернуть  амулет и прошу у вас - не крыс - помощи. Верните амулет и я вас  щедро награжу.

        Можно, конечно и поторговаться.  Например,  король  может потренировать особо неуклюжих персонажей (+1 к  ловкости),  его  травники могут изготовить  в  путь  приключенцам  пару  баночек  "живой" и "мертвой" воды (сказки помните?), а может и еще чего.

        Так же, король описывает положение вещей:

        Ангро-Манью сейчас обитается у одного землевладельца, чьи  поля  расположены  в  двух  днях  пути  на    север.    Правда,  землевладельца уже давно никто не видел, а его поля вот уж год,  как заброшены.  Поговаривают, что он вообще умер. А маг в замке  лишь ночует, занимается каким-то магическим  проектом,  а  днем  улетает на драконе в свой мир,  отражать  наскоки  претендентов

  (маги послабее, которым не дают покоя  лавры  повелителя  25-ти  миров). Так что ваша задача всего-то: пробраться в замок днем!!  (даже если там и  есть  охрана  -  без  мага  вы  с  ней  легко  справитесь), найти амулет (дает подробное описание), надеть его  на шею, закрыть глаза, представить себе этот зал -  две  минуты  сосредоточенности и вы в моем замке.  Награда не заставит  себя  ждать.  Ах, да. Забыл предупредить - в центральные ворота  идти  не следует: дорога к ним да и вокруг всего замка  заминирована.

  Так что вот вам ключ от задней двери. Тропинка к ней начнется у  такого-то дерева. Идите по ней и никуда не сворачивайте!!!

        Мастеру необходимо быть  как  можно  более  убедительным,  ведь не все так просто.

        Приключенцы не первые, кого король посылает за  амулетом.  Но никто из предшественников не вернулся.  И  ни  оком  из  них  ничего не известно с тех пор, как они отправлялись за амулетом.

        Итак, если крысиному королю удалось убедить  приключенцев  в безопасности предприятия,  то  через  два  дня  (и  две  ночи  проведенных в лесу - а мало ли кто в нем обитает ,о)), компания  выходит к заброшенным полям. Где-то на линии горизонта на холме  возвышается довольно странное сооружение (см. рис.)

        Если приключенцы вняли словам короля, что лучше  в  замок  вторгаться с утра, когда маг улетает, то  на  фоне  восходящего  солнца они увидят силуэт дракона  с  всадником,  движущихся  от  замка на восток.  Если придут вечером - то все то же, но совсем  наоборот. Ночью - маг в замке, дракон на террасе, днем - никого  нигде не видно.

        Надеюсь, компания не забывает о минном поле?

ЗАМОК

        Замок  окружен  магическим  полем  -  любой  маг   (кроме  Ангро-Манью),  переступивший  порог,  теряет  из  памяти    все  выученные заклинания, но не догадывается об этом  до  тех  пор,  пока не попытается закастить чего-нибудь.  Учить спелы в  самом  замке можно так же как и всегда.

        Если приключенцы входят  через  заднюю  дверь  (см.  план  замка), то попадают в маленький "предбанник". Прямо - окованная  железом запертая дверь внутрь замка  на  первый  этаж  (закрыта  изнутри на железный засов), слева - винтовая лесница  вверх  на  террасу.  Люк вверху деревянный, заперт. На  всех  окнах  замка  решетки из толстых прутьев, витражные  стекла  с  изображениями  всяческих баталий и торжеств.

ПЕРВЫЙ ЭТАЖ

        1. "Предбанник" - ничего особенного - каменные стены, пыль, паутинка...

        2. Прихожая для прислуги - вешалки, подставка для зонтиков, для обуви...

        3. Небольшое пыльное помещение, предваряющее вход в центральный зал.

        4.  Каморка-каптерка   для    обслуживающего    торжества  персонала - ныне там обитают 6-ро  зомби  (конкретно  в  каждый  момент d6 штук, остальные патрулируют замок по коридорам). Может  содержать сундучок с полезными плюшками.

        5. Кухня - в объяснениях не нуждается.

        6. Столовая для прислуги.

        7. Центральный зал - сюда приключенцев будет  необъяснимо  тянуть с первых минут посещения  замка.  Зал  как  зал,  да  не  совсем.  Большой П-образный стол возглавляет трон с восседающей  на нем  каменной  статуей  землевладельца  -  сэра  Баскервиля.  Как-то нцать лет назад Ангро-Манью прознал, что замок  является  средоточием сил стихии воздуха и есть связующим звеном с  тремя  другими измерениями, что являются средоточием сил  трех  других  стихий (воды, земли и огня).  Кстати, очень удобное  объяснение  для параллельно ведомых (мною) партий  приключенцев,  только  у  них (у  каждой  партии)  свой  мир  и  своя  стихия.  Так  вот,  Ангро-Манью (в дальнйшем АМ, а  то  что-то  я  устал  постоянно  набирать его имя) прознал, что сэр Баскервиль владеет ключом  к  открытию порталов в другие  измерения  и  решил  распространить  свою власть за пределы своих 25-ти миров.  Но сэр Б отказал ему  в этом.  АМ очень разозлился и подсыпал  в  вино  Б  "Цементный  раствор".  К сожалению для АМ ключ (небольшой деревянный жезл в  виде переплетающихся змей) к открытию порталов был в тот момент  при Б и окаменел вместе с владельцем.  И теперь АМ ищет  способ  раскаменить только ключ, оставив Б в том состоянии,  в  котором  его  и  найдут  приключенцы.  К  счастью  для  Б,  он  сохранил  способность телепатического общения и  как  только  приключенцы  окажутся в зоне действия сил сэра Б (в центральном зале) он тут  же попросит их об услуге - отнести его (каменую статую, весом в  700-800 кг) к источнику, расположенному на третьем этаже  замка  (для приключенцев 1-го уровня  -  это  в  принципе  непосильная  задача, но чего не бывает).  Правда обещать он ничего не может,  т.к. замок давно заброшен, сам сэр Б давно разорен, а все слуги  либо разбежались либо превращены АМ в зомби.

        Если  приключенцы  уже  завладели  амулетом,  то    может  предупредить их, что АМ очень коварен и не стал бы  просто  так  оставлять амулет на своем столе.  Если  приключенцы  забрали  с  собой Книгу и мантию, то попросит их оставить его вещи в  замке  и спрятать их  в  потайном  сейфе,  куда  не  доберется  АМ.  В  потайном сейфе может лежать вещь, которая может прийтись по  вкусу  друиду  (если он есть в компании).

        8. Широкая лестница на второй этаж.

        9, 10, 15. Пыльные заброшенные  помешения  без  мебели  и  каких-либо других предметов обихода.

        11, 12. Меблированные комнаты ожидания.

        13. Каптерка камердинера.

        14. Потайной сейф в стене.

        16. Центральный вход - массивные дубовые двери,  запертые  на огромный засов.

        17. Винтовая лестница, ведущая в подземелье.

        18. Каптерка стражников. d6 зомби в доспехах и с оружием.

ВТОРОЙ ЭТАЖ

        1. Люк.

        2. Терраса -  чистая,  убранная.  Столик  с  зонтиком,  2  шезлонга, на столике остатки завтрака/ужина АМ, в  южной  части  отдыхал/отдыхает дракон.

        3. С террасы внутрь ведут  балконные  двери.  Незапертые,  стеклянные.  Сквозь них хорошо виден коридор, спуск  на  первый  этаж, перила.

        4. Окна - витражи.

        5. Широкая лестница на первый этаж.

        6. Комната,  где  обитают  любимые  животные  сэра  Б:  3  собаки, 2 кошки и одна рыба.  Дверь прикрыта,  но  не  запрета.  Из-за двери доносится возня, рычание...

                Собаки:  НР  8,  9,  12.  АС  (9),  ТНАС  0:   20  зубы/когти 1d4

                Кошки: НР 4, 5. АС (7), ТНАС 0: 22 зубы/когти 1d2        Ни одно из этих животных не нападет  просто  так.  Только  защищая свою  жизнь  или  вещи  хозяина  (как  прошлого  так  и  нынешнего) если их пытаются вынести из замка.  Так же реагируют  на сигнализацию, которая срабатывает,  если  приключенцы  берут  амулет  со  стола.  За  бесцельное  убийство  животных   добрые  персонажи экспы не получают!!!

                Рыба: НР 1, АС (+9).  Все время зловеще молчит  -  из-за чего все атаки приключенцев в замке проходят  со  штрафом  (-1) из-за неясной тревоги,  охватывающей  их  как  только  они  переступают порог замка.  Если рыбе угрожает смерть -  начинает  молчать еще громче - все  приключенцы  кидают  спас  бросок  от  жуткой, леденящей  душу  тишины  (как  от  заклинания).  Провал  спасброска - состояние ступора от нечеловеческого  ужаса.  Если  не выбросил никто, то все дружно ждут возвращения  АМ,  который  телепортирует всех в камеру в подземелье. Сама рыба находится в  круглом пуленепробиваемом аквариуме (интересен поступок  одного  молодого человека - он стал использовать аквариум как шлем).

        Больше ничего примечательного в комнате нет.

        7.  Жилая  комната  АМ  -  стол,  табуретка,   неубранная  кровать, вешалка.  На вешалке -  красиво  расшитая  мантия.  На  столе  Книга  (о   содержании    приключенцы    могут    только  догадываться) с описанием ритуала открытия портала.  Так же  на  столе  на  самом  видном  месте   под    стеклянным    колпаком  (сигнализация!!!!)    лежит    амулет,    визуально       точно  соответствующий описанию искомого (на самом деле не тот. Дело в  том, что на своем амулете король сделал  насечку  и  только  он  может опознать нужный ЕМУ амулет.  А настоящий стащил еще самый  первый посланный королем вор - он сейчас догнивает в  камере  -  так как АМ просто хочет поиздеваться над  крысами  и  ложит  на  самом видном месте амулеты,  которые  транспортируют  только  в  одно помещение - в подземную тюрьму!). Так что если приключенцы  берут амулет и пытаются телепортироваться - то попадают в  одну  из камер.  Если просто берут и приносят королю - он извиняется,  говорит об ошибке и просит принести настоящий. Если приключенцы  отказываются снова лезть в замок - может наградить за отвагу  и  отпустить восвояси.  Если... короче все на усмотрение мастера,  хотя, согласен, некоторая безысходность  -  все равно  лезть  в  каземат - присутствует.

        8. Комната с реактивами - пара  шкафов  со  всевозможными  баночками-скляночками. догадаться о содержании невозможно,  так  как этикеток ни на одной нет.  Отличаются по цвету. Общая черта  всех жидкостей -  окаменение  или  раскаменение,  как  повезет.

  Различные пути проникновения - одни обязательно пить, другие  -  и капли на руку хватит.....

        9. Лаборатория - реторты, колбы, пробирки, змеевики.....

        10. Лестница на третий этаж.

ТРЕТИЙ ЭТАЖ.

        Небольшой (5х5)  храм  воздуха.  Именно  здесь  находится  источник силы, именно  здесь  открываются  порталы  в  соседние  измерения (огня и воды,-  и  только  из  них  можно  попасть  в  измерение земли).

        1. Источник - огромная каменная чаша, неподвижно  висящая  в воздухе. Прямо над ней (в ней) бушует маленькая буря - эдакий  воздушный смерч.  Если коснуться  рукой  -  ощущение  неземного  блаженства,   вплоть    до    оргазма    -    у    покалеченных  восстанавливаются хиты, затягиваются раны, снимается усталость.

     Персонажи с интеллектом меньше 9 кидают  спасбросок  как  от  заклинания,- если  проваливают,  то  рискуют  остаться  в  чаше  навсегда  и  умереть  там  от  оргазма  (факт  -  животные    с  подключенными к  центру  удовольствия  электродами  умирали  от  голода если им показывали как активировать эти электроды).

        2. Алтарь - ну алтарь как  алтарь  -  испещрен  символами  воздуха (кому какие нравятся -  можно  друидические,  можно  из  "Пятого элемента").

        3. Окна-витражи с теми же символами.

        4. Две глубокие ниши, в которых стоят две большие  статуи  из  железа  (терминаторов  видели?).  На  присутствие  в  храме  посторонних  реагируют  однозначно  агрессивно.   Передвигаются  очень медленно, так что если не стоять столбом, можно  спокойно  бродить по храму и делать что хочется.

        Големы: НР 24, АС (1), ТНАС 0:  16.  Удар  рукой/ногой  -  1d6, 20%-ная вероятность удушаюшего  захвата.  Освобождение  от  захвата - мастер кидает за голема 3d6, игрокам  нужно  выкинуть  больше, но каждый из освобождающих кидает  только  один  кубик.

  Можно пытаться каждый раунд.  Тот кого схватили теряет по 1  НР  за каждый раунд пока его душат.

        5. Двери-порталы - закрыты и без ритуала и ключа - так  и  будут закрыты.

        6. Лестница на второй этаж.

ПОДЗЕМЕЛЬЕ

1. Караулка - скелет стражника со ржавой алебардой, стенд  со связками ключей, стол (на столе фонарь и  дохлая  звонилка).  Лестница на первый         этаж.

2. Переходник - отделен от караулки и лабиринта железными  решетчатыми  дверями.  Замки  внутренние.  Ключи   со    стенда  подходят.

3. Лабиринт  -  сделан  просто  так,  для  того,  что  бы  проверить, как приключенцы ориентируются по игре (тут я обычно  наотрез отказываюсь рисовать обстановку и предлагаю это  делать  им самим - иногда  получается  просто  шик).  В  примыкающей  к  лабаринту  комнате  обитают  четверо  псоглавцев,    охраняющих  лабиринт,  и  отлавливающих  беглецов.  С  ними  очень    легко  договориться  т.к.  их  самих   подобная    жизнь    задолбала  окончательно - просто у них нет ключей от выхода, и  они  очень  боятся гнева АМ).  Но если приключенцы поведут себя агрессивно,  то будут защищаться.

        Псоглавцы: НР 12, 13, 12, 14. АС  (7)  -  кожаный  доспех.

  ТНАС 0: 19. Оружие - топорики (ватра) 1d4.

     Псоглавцы не окажут никакой помощи, но и мешать  не  станут.  Зато могут поделиться информацией.  Правда, её не  много  -  ну  жили они в своих горах (аналог Карпат), ну пришел злой сэр Б  и  выкрал их для того, что бы  охранять  свои  подземелья,  бежать  неоднократно пытались, но то зомби не  пускали,  то  хозяин.  С  приходом АМ ничего не изменилось. Так и живут.

     Если приключенцы выходят из  тюрьмы  и  задевают  сигнальные  нити - то псоглавцы попробуют устроить засаду в  лабиринте,  но  больше для проформы чем из нелюбви к людям.

       4. Жилая комната псоглавцев- 4 кровати, стол, стулья...

       5. Крольчатня - здесь псоглавцы разводят кроликов для того  что бы их потом есть. Если в лабиринте вор прислушивается, то у  него есть шанс услышать неясные звуки - хрум-хрум....

        6. Как вариант древняя заброшенная часовня  какого-нибудь  божества (на усмотрение мастера - при совершении к.-л.  ритуала  появится и исполнит желание - тут я  обычно  предлагаю  игрокам  поменять ориентацию или класс, если у  них  до  этого  возникли  проблемы с  ведением  персонажа).  Жрец,  или  близкий  ему  по  характеру персонаж может заметить несоответствие  на  барельефе  закрывающем вход в часовню -  и  соответственно  тайный  рычаг,  открывающий дверь в барельефе.

        7. Подземная тюрьма.  Здесь, в одной  из  камер  и  лежит  настоящий амулет для крысиного короля. Двери решетчатые. В трех  камерах за решетками лежат тела трех  приключенцев,  пытавшихся  украсть  амулет,  но  все  они,  попытавшись    воспользоваться  проклятыми амулетами, оказались  здесь.  Здесь  же  окажется  и  партия, если попытается воспользоваться найденным в комнате АМ  амулетом.  Проклятие  одноразовое  -  т.е.  один  раз    амулет  перемещает пользователя в камеру и больше  не  работает.  Т.о.,  приключенцы к своему, найденному в  комнате  АМ  амулету  могут  прибавить еще три и только один из них нужен королю. Пусть и не  рабочий, но честь не пострадала!!!

     На трупах могут быть надеты полезные шмотки, а  в  сумках  у  них могут быть полезные штучки. А могут и не быть.

     8. Деревянная  дверь,  рычаги,  отпирающие  ее:  Один снаружи, один см.9

     9. Рычаги - три из них открывают двери камер (в самих дверях  не ни замочных скважин ни еще каких либо намеков на то  как  их  можно открыть. (Попав внутрь приключенцы могут выбраться только  с  помощью  воровских  инструментов  (пилочка)  либо  объединив  усилия для разгибания прутьев решетки).               - один от выходной двери см.8

     10. Комната надсмотрщика. Полуогр

          ТНАС 0: 18   НР 24  АС (6)-толстая кожа.

          Виртуозно владеет хлыстом 1d3 - может сбивать  на  лету  стрелы, три атаки за два раунда.  Глухой, но  может  читать  по  губам огрский и общий.  Ненамного более предан своей работе чем  псоглавцы, да и истории у них похожие.

     В комнате, кроме обычных стола, стула и кровати, - бочонок с  фонарным маслом (30л), фонарь, ночная ваза,  и  живая  звонилка  для связи с караулкой.  Может подарить ее приключенцам, если те  его сразу не убьют, испугавшись ужасного вида данного существа.

     11. Сигнальные нити - натянуты у  самого  пола  и  во  мраке  подземелья без пристального рассмотрения не видны.

