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ВВЕДЕНИЕ

«Корень всего зла» D&D приключение для 4-6-ти искателей приключений 1-го уровня. Приключение происходит на территории Ринарийского Залива (Reanaaria Bay) мира Теллен, от Скаррна (Skarrna) до закоулков Джунглей Рилио (Reelio Jungle). К тому времени, когда игровые персонажи (PC – Player Characters) закончат это приключение, они должны достигнуть 3-го уровня. Это приключение может быть проведено как отдельное приключение или как часть трилогии, продолжающееся в «Выкованные Тьмой», и оканчивающееся в «Конце Монеты».

Для этого приключения, вам как ДМ-у потребуется Книга Игрока, Книга Мастера и Справочник Монстров D&D 3-ей редакции. Также вы можете найти статистику монстров и ключевых NPC в Приложении в конце этого приключения. Поскольку приключение происходит в сеттинге «Королевств Каламара», ДМ-у также потребуется базовая книга правил сеттинга «Королевства Каламара» («Kingdoms of Kalamar»).

Иллюстрации от ImageQuest Adventure, расположенные в центре книги, можно легко вынуть и использовать во время игровой сессии. На протяжении всего приключения вы будете часто обращаться к картам ДМ-а, иллюстрациям для игроков или специальным листкам для игроков.

Приключение происходит в небольшом независимом поселке Хаанекс (Haanex), расположенном на берегу Ринарийского Залива, к югу от Земель Скаррны. Приключение может начаться в тот момент, когда РС уже знакомы или же они могут впервые встретиться в Хаанексе.

ПРЕДЫСТОРИЯ

ЛЕГЕНДА ОБ УПАВШЕЙ ЗВЕЗДЕ

Чуть больше сотни лет назад с неба упала звезда, так гласит легенда. Она упала примерно в это время года, тихой ночью, когда в воздухе стоял легкий холодок приближающейся зимы. Те, кто это видели, говорят, что звезда падала с ревом, оставляя бело-голубой след. Многие восприняли это событие, как знак богов.

Она упала к северо-востоку от поселка, в стороне Врайкаррских Гор (Vrykarr Mountains), где обитали племена гигантов. Многие верят, что Упавшая Звезда разрушилась, когда ударилась об землю. Тем не менее, многие безрассудные души отправились на поиски звезды. Никто не преуспел в этом деле, и мало кто вообще вернулся из тех поисков. Со временем люди забыли Упавшую Звезду.

Годы спустя, великий мудрец Каараньян (Caaranian) доказал, что звезды сделаны из мифрила, магического металла, более подходящего для зачаровывания, чем обычная сталь и имеющего прочность намного большую, чем любой известный металл. Мудрецы пришли к выводу, что место падения упавшей звезды – самое подходящее для того, чтобы найти мифрил. Когда местные прослышали об этом и вспомнили легенду об упавшей с неба звезде, они снова направились на поиски Звезды в холмы и горы.  

Все их попытки ни к чему не привели.

ИСТОРИЯ ДАЙРОУ И ЕГО КАРТА

Однажды жители Хаанекса наткнулись на западной окраине поселка на Дайроу (Dairoo), истощенного и умирающего от ран. Он утверждал, что нашел Звезду, но маги и монстры охраняют ее. В своих карманах он принес несколько кусочков странного, серебристого металла, с которым местный кузнец никогда не имел дела. Никакая температура не могла воздействовать на металл, он просто отказывался плавиться. Дайроу утверждал, что это мифрил, но отказывался открыть место, где его обнаружил. Он сказал только, что это находится в злой земле на западе, и было бы лучше, если бы он никогда не видел его вообще.

Он так никогда и не рассказал, где находится Упавшая Звезда, но для себя все же он нарисовал карту. Карта долгое время находилась вместе со своим хозяином, который умер в следующий месяц урожая от таинственной изнурительной болезни. Дайроу наблюдал, как изнуряющая болезнь разъедала его тело на протяжении целого месяца. Он считал, что это проклятие, но никому ничего не сказал об этом. Прежде чем умереть, он позвал к постели своего сына и о чем-то шептался с ним. Когда он скончался, его плоть выглядела так, как будто он уже побывал в могиле.

Карта переходила от отца к сыну в семье Дайроу, до тех пор, пока у последнего сына не оказалось детей. Во время урожая, в возрасте двадцати пяти лет, он заболел какой-то болезнью, которая сражала всех его предков. Никто не знает точно, но некоторые подозревают, что карта была похоронена вместе с ним на кладбище за поселком. Легенда говорит, что проклятие Дайроу продолжается даже после смерти. Страх перед проклятьем хранит любого оттого, чтобы раскопать могилу.

Это все, что известно о карте и Упавшей Звезде.

ПРЕДЫСТОРИЯ ДМ-А

Рассказанные выше истории – правда. Метеорит, состоящий из камня и небольшого вкрапления мифрила, вошел в атмосферу Теллена и приземлился большей частью неповрежденным. В 640-ом году многие на северо-западном берегу залива оказались свидетелями падения звезды. Поселок Хаанекс оказался самым ближайшим человеческим поселением к месту падения Звезды, и многие жители Хаанекса отправились на ее поиски. Никто не вернулся из Врайкарра. 

После научного (ложного) открытия о том, что все звезды состоят из мифрила, несколько людей в Хаанексе вспомнили про упавшую звезду. Жадность многих отправила на северо-запад, на ее поиски. Вернулся только «скороход» Дайроу. С тех пор, каждый мужчина из семьи Дайроу умирал каким-либо способом в тот же самый день, в который умер Скороход. Последним в этой семье был Атуур Дайроу (Atuur Dairoo), который отказался жениться или не смог найти женщину, которая бы согласилась бы выйти за него замуж. Карта, которая была передана Скороходом своим сыновьям, была похоронена вместе с Атууром, согласно его воле. Последний по своей линии, он хранит то, что убило всех. 

Два года назад, маг Веоден (Veoden), уроженец Женавью (Genaveu) переселился в тихий Хаанекс для занятий изобретательством и зачарованием. Лишь в прошлый месяц он услышал Легенду об Упавшей Звезде и карте. Его любопытство и желание завладеть мифрилом вынудили его искать компанию крепких парней, чтобы те нашли для него упавшую звезду.

КРАТКИЙ ОБЗОР ПРИКЛЮЧЕНИЯ 

Маг Веоден нанимает РС выполнить несложную работу: найти немного мифрила, который как говорят, упал с неба где-то к западу от поселка. Первое, что они должны сделать, так это найти карту, которая была захоронена с последним потомком человека, обнаружившего звезду поколения назад. Они отправляются на кладбище, чтобы выкопать карту, избежать скелетов, обосновавшихся там и попробовать разрушить нежить (гхолу) - труп человека, обладающего картой. Исследуя места, указанные на карте, партия находит небольшую долину (включая и кратер), но обнаруживает, что кто-то раньше нашел это местечко. В центре кратера прекрасно видим 3-ех футовый по ширине металлический кусок (с мифриловым ядром). Но около кратера стоит небольшая хижина. Странные, жутковатые вспышки мелькают в ее окнах. Кроме того, есть еще некоторые признаки того, что это место обитаемо. Два входа в пещеру виднеются в стене кратера.

Исследование маленькой хижины приводит РС к знакомству с алхимиком Ароуэйном (Arowain). Он рассказывает им, что волшебница по имени Дареш (Daresh) заставила его создать могущественный магический артефакт, называемый Монетой Силы (Coin of Power). Он предупреждает, что злое существо может значительно увеличить его силу, и что он почти закончил работу над артефактом. Именно в этот момент Дареш врывается в хижину, и при помощи магии вытаскивает все еще расплавленную монету из горна. Она хватает ее открытой рукой, монета сжигает ее ладонь и волшебница сбегает. Но прежде чем сбежать, она использует силу Монеты и пытается убить одного из искателей приключений. Ароуэйн бросается вперед, закрывая собой РС от смертельного луча, исходящего из монеты Дареш. Прежде чем умереть, он рассказывает партии, что есть еще один человек (Халаан - Halaan), который знает секрет создания Монеты, и только он имеет силу уничтожить первую Монету и остановить Дареш. 

Когда группа возвращается к Веодену, он говорит им, что они должны найти Халаана, и создать еще одну Монету, чтобы остановить первую. Изучение историй о монетах указывает на то, что их обладатели, в конечном счете, начинали использовать ужасающие силы монеты во зло. Он советует им отправиться в город Зоа (Zoa), расположенный на южных берегах Ринарийского Залива, и проконсультироваться с магом Джолэйном (Geolain), мудрецом, известным своими обширными знаниями и исследованиями.

Во время путешествия на юг, по земле ли или по морю, РС переживут несколько случайных или запланированных энкаунтеров.

 В Зоа Джолэйн сначала попросит для него сделать некоторое дело для него, а потом уже поможет им. Он просит их, чтобы они принесли ему книги, которые тайное общество, называемое Стражи Истинного Пути, собираются сжечь на следующий день. По возвращению он информирует их о том, что алхимик Халаан отправился в экспедицию в джунгли Рилио месяцы назад, но до сих пор еще не вернулся. Он даст персонажам карту местности и порекомендует им поторопиться убраться из города, пока их не обвинили в воровстве книги.

В этом путешествии на юг у персонажей будет больше возможностей, как для случайных, так и для запланированных энкаунтеров. Наконец, они обнаруживают заброшенный замок на побережье джунглей (в этом месте на карте Джолэйна стоит крест).

Исследование замка приводит партию к обнаружению свитка предсказания (scroll of divination), который Халаан оставил также как и те, кто последовал вместе с ним. Но прежде, чем РС смогут воспользоваться свитком, на них нападают каннибалы. Затем их спасает дружелюбно настроенное племя. Последние хотят, чтобы РС помогли им разрешить загадку. РС узнают, что предводитель племени предлагает великую награду тем, кто сможет разрешить загадку. Они похитили Халаана, чтобы научиться письму и разгадать загадку. РС способны спасти алхимика и вернуться обратно в Зоа. В городе Джолэйн может помочь Халаану начать собирать компоненты, необходимые для создания второй Монеты Силы, при помощи которой можно будет уничтожить первую.

ПОСЕЛОК ХААНЕКС

Поселок Хаанекс угнездился на северо-западном краю Ринарийского Залива к югу от Скаррны и земель Скрайвалккера Хурккала (Skryvalkker Hurrkal). Поселок живет в первую очередь благодаря рыбной ловле и торговле. 350 жителей Хаанекса с радостью встречают торговцев, направляющихся или возвращающихся из Скаррны по побережью. Для ночной остановки на торговом маршруте было сооружена укрепленная стоянка, вокруг которой и выросла деревня. Этому способствовала и рыбная ловля. Большинство дел в поселке вращается вокруг добычи рыбы и торговли, предложении путешественникам товаров и услуг.

 Некоторые местные крестьяне работают на полях к западу от поселка, также несколько пастухов проживают в этой местности. Веоден приехал в поселок два года назад. Он выстроил башню на участке земли, к которому как он утверждает, прикоснулись духи воздуха. Местные мужчины сказали ему, что к этому месту прикоснулись духи болот, заметив, что земля слишком мягкая для того, чтобы выдержать здание.

Спустя месяц после того, как рабочие Веодена закончили строительство башни, выяснилось, что старики из поселка были правы. Высокое здание начало оседать. За год башня стала совсем нестабильной. Для того чтобы поддержать ее, в ход пошло все: дерево, камень, металл. Благодаря всему этому нагромождению, башня до сих пор стоит на месте. Веоден по-прежнему продолжает верить, что это место благословлено или зачаровано. Он категорически отказывается покидать башню. К настоящему времени, башня еще не упала реально (факт, который Веоден использует как доказательство его утверждения).

Местные дельцы и хозяева выбирают мэра, для того чтобы управлять своим поселком. Он командует милицией и поселковым шерифом, Сиджо (Seegio), отвечающим за крошечную милицию. Фузивэйн (Foosiwain), нынешний мэр предпочитает присматривать за финансовым состоянием поселка, тогда как шериф отвечает за милицию.

Хаанекс может похвастаться одной прекрасной гостиницей: Отдых Ки-Рена (Ki-Ren’s Rest). Это большое заведение имеет такую же длинную родословную, как и сам поселок. Это одно из первых зданий, вокруг которых и сформировался поселок. Маленькая и грязная таверна «Жаждущий Пес» конкурирует (хотя и плохо) с Отдыхом Ки-Рена. «Жаждущий Пес» - заведение низкого пошиба, где собирается отребье поселка. Большинство путешественников, заглядывающих сюда, либо желают остаться незамеченными, либо же имеют слишком мало денег. Пиво здесь дешевое, а еда отвратная.

ХААНЕКС (Haanex – деревня (hamlet)). 

Обычный поселок. Мировоззрение: Нейтрально-доброе. Лимит 100 gp. Имущество 1,750 gp. Население – 350, изолированное (люди – 97%, дварфы – 2%, остальные – 1%)

Представители власти: Мэр Фузивэйн (Foosiwain), человек, мужчина, аристократ 5-го уровня.

Важные персонажи: Веоден (Veoden), человек, мужчина, маг 7-го уровня; Элскин Торрис (Elskin Torris), человек, мужчина, клирик 5-го уровня (Святая Мать/дом); Фортис Алуз (Fortis Aluz), человек, мужчина, Воин 4-го уровня (комендант гарнизона); Алексис (Alexis), человек, женщина, клирик 4-го уровня (Лорд Серебряных Нитей/лекарь).

Остальные: Поселковая стража, Воители 1-го уровня (Warrior,50), Эксперты 2-го уровня (6), Эксперты 1-го уровня (12), Обыватели 1-го уровня (276).

ВВОД РС

Вскоре, после того как РС входят в Хаанекс (поодиночке или всей группой), они замечают объявления, расклеенные по всему поселку.  У них должно быть достаточно времени, чтобы подумать хотят они или нет откликнуться на это объявление. 

Покажите игрокам Листок «Player Aid» №1 на странице IQ13 или сделайте свой, пользуясь следующим текстом:

ТРЕБУЮТСЯ ИСКАТЕЛИ ПРИКЛЮЧЕНИЙ,

желающие возложить на себя миссию по поиску

ЦЕННОГО СОКРОВИЩА

впереди их ждут немного опасностей

и плата в 100 золотых

выжившим

Свяжитесь с Веоденом

в Склонившейся Башне

на закате

Склонившаяся башня видна отовсюду в поселке, поскольку она выше всех других зданий. Любой местный, которого попросят показать направление, бросит на спросившего удивленный взгляд, затем посмотрит на башню и укажет на нее. После чего снисходительно спросит РС, хочет ли он еще узнать направление.

ДРУГИЕ СПОСОБЫ ВОВЛЕЧЕНИЯ РС В ПРИКЛЮЧЕНИЕ.

Здесь дано несколько советов, позволяющих вовлечь РС в это приключение.

1). Коллега Веодена, алхимик Ароуэйн, был похищен. Дочь Ароуэйна нанимает РС найти его. Отец уже отсутствует  в течение двух месяцев, а любой, кого она нанимала, сбегал с ее деньгами. Последняя весточка от Ароуэйна пришла из Хаанекса.

2) РС выпивают в таверне (то есть в «Жаждущем Псе» или «Отдыхе Ки-Рена»), когда они слышат байки о безумном маге из Склонившейся Башне, который ищет искателей приключений.

3) РС выпивают в таверне (то есть в «Жаждущем Псе» или «Отдыхе Ки-Рена»), когда они слышат байки о таинственных звуках, идущих из мавзолея семьи Дайроу на старом кладбище за поселком.

4) РС продают карту, которая возможно ведет к месту падения звезды.

5) Агенты Скрайвалккера Хурккала (в близлежащих землях Скаррны) нанимают РС найти упавшую звезду и принести им мифриловую руду. Скрайвалккер Хурккал правит на территории юго-западной Скаррны. Хаанекс расположен рядом именно с этой территорией. Скрайвалккер Хурккал недавно услышал легенду об Упавшей Звезде, но он ничего не знает ничего об этих местах, и не имеет никакой карты этой местности. (Смотри сеттинг «Королевства Каламара», главу «Дикие Земли» для большей информации о Скаррне и Скрайвалккерах).

БАШНЯ ВЕОДЕНА

Покажите иллюстрацию 1 на IQ1. Склонившаяся башня представляет собой шаткое, покосившееся строение из кирпичей, камней и дерева, наклоняющееся под странными, неестественными углами. Твердая древесина поддерживает подпорки с боков, сзади и спереди башни, предотвращая ее от падения. Прочитайте игрокам следующее:

Башня – кошмар архитектуры. Около 50-ти футов в высоту и 10-ти футов по бокам эта квадратная башня склонилась подобно пьянице, чье тело скрючило от переизбытка выпитого. Трещины в штукатурке, огромные деревянные подпорки заставляют выглядеть это строение так, как будто оно вот-вот рухнет вниз головой. Даже в черепичной крыше есть щели, хотя высокий громоотвод на верху крыши, кажется, расположен перпендикулярно земле.

Покажите иллюстрацию 2 на IQ2. Если РС приходят к башне на закате (или позже) и стучат, то им откроет дверь сонный мужчина. Он сощурится, глядя на РС и спрашивая их, чего они хотят. Если они объяснят, что пришли по объявлению, то он задумается на секунду, затем вспомнит и пригласит их внутрь. Он отведет их в гостиную и попросит  располагаться поудобней.

Каждый этаж башни имеет деревянный потолок, приблизительно 9 футов высотой и каменные стены. Пол и большинство стен этажей наклонены под странными углами. Крепкая деревянная лестница связывает этажи башни через открываемые двери-люки. Каждый этаж является одной большой комнатой.  Железные решетки защищают окна. На все окна и двери этого места наложено заклинание Магический Замок (Arcane Lock), прочитанное магом 7-го уровня.

1) Первый Этаж. Гостевая комната занимает этот этаж. В комнате расположены комфортабельные кресла из темно-голубого материала. Несколько маленьких столиков с большими канделябрами стоят в углах. Шкаф стоит вдоль одной из стен. Закрытый люк расположен на потолке. Деревянная игрушечная лошадка стоит в углу комнаты рядом с маленькими деревянными кубиками с буквами.

2) Подвал. Расположенная под землей эта комната остается холодной круглый год. На полках содержится различное продовольствие и напитки.

3) Кухня. Эта большая, но типичная кухня содержит шкафы, столы, стулья, камин и железную плиту. Знамя, свисающее с восточной стены, показывает сцену горной лесной долины.

4) Спальня. На третьем этаже башни находится спальня Веодена. Большая на четырех стойках кровать стоит вдоль западной стены, деревянный сундук расположен в ногах. Стол и кресло расположены вдоль восточной стены. Сбоку от него стоит большой платяной шкаф. Высокое, серебряное зеркало в деревянной рамке стоит в углу. Низкая кушетка расположена около лестницы. Дверь ведет в маленькую уборную с одним ночным горшком. 

5) Лаборатория. Большая магическая лаборатория расположена на четвертом этаже башни. Полки и ряд шкафов выровнены вдоль стен. В лаборатории стоит запах химикалий, несмотря на то, что, на столах нет никакого оборудования. Все шкафы заперты и закрыты на замок.

6) Библиотека. Верхний этаж башни отведен под поражающее впечатление библиотеку. Полки, расположенные вдоль всех стен, прогибаются под весом бесчисленного количества книг. В центре комнаты главенствующее место занимает стол с открытыми томами и подсвечником. Два удобных кресла стоят перед холодным камином. Если кто-нибудь основательно ищет в библиотеке Веодена, то он или она сможет найти детальную информацию о производстве, силах и побочных эффектах Монеты Силы (смотри Приложение).

ЗАДАНИЕ

После того, как все удобно устроятся в креслах в гостиной Веодена, он возьмет стул и сядет в центре комнаты, посмотрев на РС несколько мгновений. Затем он расскажет им «Легенду об Упавшей Звезде» (смотри текст во введении) кроме истории Дайроу и его карты.

Маг смотрит каждому из вас в глаза. 

«Мифрил используется для создания магических мечей, доспехов, оружия и других зачарованных вещей» – заключает он. «Я хочу немного такого металла. Я готов заплатить вам 100 золотых монет за один фунт этого металла. Если вы принесете больше, то и плата будет пропорциональна. Вы готовы отправиться на поиски этого металла!?»

Стоит заметить, что Веоден готов увеличить плату до 500 золотых за фут, если РС смогут успешно с ним сторговаться. Если РС соглашаются, он открывает последнюю часть истории, которая рассказывает где может быть найдена карта. Карта, которая может отвести их к мифрилу, лежит вместе с телом Атуура Дайроу на кладбище в нескольких милях к западу от поселка. Веоден считает, что Атуур Дайроу похоронен в мавзолее, который можно найти в центре кладбища, и он посоветует, чтобы РС осмотрели его. (Он заблуждается, все Дайроу похоронены в обычных могилах внутри кладбища). Если РС вернутся к Веодену и скажут ему, что он не прав насчет того, что тело хранится в мавзолее, он будет очень удивлен и посоветует им осмотреть оставшуюся часть кладбища. В кладовке у него хранится несколько лопат и мотыг, которые он и предложит РС.

«Сегодняшний вечер – лучшее время, чтобы начать», - скажет он.

Если мировоззрение РС не позволяет им отправиться на кладбище для того чтобы выкопать карту из могилы ради выгоды, Веоден скажет им, что существуют еще и другие мотивы (Смотри другие способы вовлечения РС в приключение). Он расскажет РС, что один его хороший друг пропал. Почти два месяца о нем нет никаких известий, и Веоден считает, что его исчезновение каким-то образом связано с метеоритом, поскольку лишь они двое работали над «мифриловым экспериментом». Он не будет больше вдаваться в детали, обмолвившись лишь о том, что они работали на пару. Фактически они пытались сделать Монету Силы без побочных опасных, растлевающих эффектов. Веоден боится, что Ароуэйн был похищен и убит, или что еще может быть хуже, кто-то пытается украсть его знания о ритуалах, связанных с созданием такого артефакта.  Он не будет рассказывать РС всю историю, поскольку он не хочет, чтобы они знали о том, что он и Ароуэйн работали над безопасной версией Монеты Силы. Ради сохранения жизни своего близкого друга он будет просить их взяться за эту задачу. По правде говоря, Веоден и в самом деле чувствует себя отчасти виноватым в исчезновении Ароуэйна. Помимо всего прочего он получил несколько писем от дочери Ароуэйна из Сааниемы (Saaniema) с вопросами относительно местонахождения ее отца.

Веоден сам не может помочь РС в этой задаче, поскольку он должен заботиться о своем приемном восьмилетним сыном, Боелэйне (Boelain). Боелэйн родом с фермы в окрестностях города Гайилия (Giilia). Веоден обнаружил мальчика на пути из Женавью в Хаанекс; когда он наткнулся на остатки семьи мальчика. Семья мальчугана была съедена гхолами. Боелэйн выжил лишь потому, что спрятался. Его сердце было разбито от произошедшего. Веоден поклялся взять мальчика под свое крыло.

КЛАДБИЩЕ

К юго-западу от Хаанекса, чуть в сторону от дороги, лежит поселковое кладбище. Обратитесь к DM Map 3 на странице IQ16. Прочтите игрокам следующее:

На дороге из Хаанекса слышны лишь звуки ваших шагов. С севера дует легкий ветерок. Почти полная Вешемо (Veshemo) делает дорогу и окружающие поля бледными и ужасными. Скоро вы видите впереди низкие стены и железные ворота кладбища. Кладбище находится чуть в стороне от дороги.

Два дерева стоят по бокам массивных железных ворот, прерывающих шестифутовую каменную стену, окружающую это место. Большой замок и тяжелые железные цепи на вратах мрачно позвякивают от дуновения ветра. Деревья странно колышутся, как будто что-то хотят прошептать вам. Вам слышится, что изнутри кладбища доносятся звуки шагов, впрочем, похоже, что это только ваше воображение разыгралось. Кто может придти в это мрачное место после наступления темноты?

1) Главные Врата.

Железный замок на воротах хотя и прост, но очень стар и проржавел (DС 25). Цепи и ворота очень прочные. Любые попытки повредить их, обречены на провал. Железные ворота имеют толщину 1 дюйм; прочность 10; hp 60; DC вышибания 23.

Оказавшись внутри кладбища на надгробных плитах можно разглядеть некоторые имена, включая следующие: Феасири, Февью, Фурме, Гази, Хураев, Лария, Линурва, Нае, Найзикс, Нартьюр, Пир, Римае, Руксея, Ситув, Суморна, Тарелеон, Ваотал, Ксукаер.

2) Мавзолей (EL 1).

В дополнении к бесчисленным надгробным камням, склонившимся под странными углами, и несколькими безлиственными деревьями с искривленными стволами и ветвями, в центре кладбища расположено крупное здание – богато украшенный мавзолей. Каменное строение имеет 10 футов в ширину и в два раза больше в длину. Два дерева стоят по бокам мавзолея, оба чахлые и искривленные. Лица каменных гаргулий хитро смотрят с углов крыши и над входом. В лунном свете едва видна надпись – «Баоло». Дверь заперта на простой, старый ржавый замок.

Покажите иллюстрацию 4 на IQ2. Замок – DC к вскрытию 10.

Это последние прибежище самой знатной семьи Хаанекса. С годами это семейство вырождалось, став извращенными, злыми последователями Ксизнума (Xiznoom), Жнеца Душ. Последние из этого злобного семейства умерли двадцать лет назад, но упокоиться им было не так и легко. Ксизнум предоставил им немертвую жизнь, в качестве зомби. Получив на вечность статус зомби, семейка оказалась пойманной в ловушку внутри запертого мавзолея. Без своего создателя, брошенные на произвол своим хозяином, зомби начали поедать друг друга. В конце концов, от них остались лишь одни скелеты. Сейчас четыре скелета среднего размера обитают в мавзолее Баоло.

Скелеты (Skeletons,4): CR 1/3, Нежить среднего размера (6 футов ростом), HD 1d12; hp 11, 8, 7, 5; Инициатива +5 (+1 dex + 4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов; АС 13 (+1 Dex + 2 природная); Атака - 2 (когти) +0/+0 melee; Урон  1d4 (когти); Занимая площадь/досягаемость – 5*5/5; Специальные Свойства – Нежить, иммунитеты нежити; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +1, Воля +2; Str 10, Dex 12, Con -, Int -, Wis 10, Cha 11. Черты – Улучшенная Инициатива.

Сокровища: Внутри мавзолея полный бедлам. Гробы местами разбиты. Кости и обломки разбросаны повсюду. В гробах и на полу можно найти 295 ср; 146 sp; семь драгоценных камней стоимостью 50 gp (*2), 10 gp (*2), 5 gp (*3) и клерический свиток защиты от зла (protection from evil) в костяном тубусе. Сокровища разбросано по всему мавзолею, чтобы найти полностью все потребуется, по крайней мере, час.

3) Могила Атуура Дайроу (EL 1).

РС потребуется 1d4 часа, чтобы найти на кладбище могилу Атуура Дайроу. Успешная проверка Поиска (DC 15) уменьшит это время на 75%. В северо-западной части кладбища захоронены представители семьи Дайроу. Если РС начинают поиск с этой части кладбища, то им потребуется только 1d20 минут, чтобы обнаружить могильный камень Атуура (и снова успешная проверка Поиска (DC 15) уменьшает время поисков на 75%). Покажите игрокам иллюстрацию 20 на IQ13.

Вы нашли его! Под одним из зловещи-выглядящих искривленных деревьев в этом не особо приятном месте находится могильный камень, который вы так искали. На вершине могильного камня вырезано человеческое лицо. Под ним краткая эпитафия. Атуур Дайроу, 10 Урожая 713 ГНО – 18 Урожая 738 ГНО; Последний из рода Дайроу. Может боги стерегут его, и хранят его. Проклятие закончилось.

Если РС исследуют другие могильные камни, то они могут заметить, что все мужчины в роде Дайроу после 667 ГНО (Годы Новых Открытий – Ринарийское летоисчисление) умирали в один и тот же самый день – 18 Урожая. Могила Скорохода Дайроу также может быть обнаружена. Он был первым, кто умер 18 Урожая в 667 ГНО. Эпитафия на его могиле гласит: « Может боги пожалеют его несчастную, проклятую душу». (Смотри ниже «Проклятие Скорохода Дайроу»)

ПРОКЛЯТИЕ СКОРОХОДА ДАЙРОУ. 

Частью проклятия вернувшегося из холмов Скорохода Дайроу является то, что, любой заболевший изнурительной болезнью мужчина из рода Дайроу обречен на вечное существование в умершем теле в качестве гхолы. Это ужасная адская судьба, особенно потому, что захороненный не может выбраться из связанного цепями гроба. Уничтожив тело Атуура, РС сделают благое дело. Душа несчастного тогда упокоится в загробной жизни.

Остальные могилы Дайроу также содержат в себе гхол. Все они, пойманные в своих гробах, обезумели, также как и Атуур. Некоторые из старейших похороненных мужчин уже близки к тому, чтобы проломить свои прогнившие гробы. В ближайшие месяцы они начнут медленно выбираться из своих могил, избавляясь от цепей и выкапываясь на поверхность.

Если у РС есть лопаты, которые им мог дать Веоден, то им потребуется 30 минут на то, чтобы выкопать гроб Атуура (если копают двое людей). Гроб перевязан стальными цепями, запертыми на два крепких замка. Крышка плотно закрыта, но ее можно легко снять, если убрать цепи, тем самым, получив доступ к разложившемуся телу Атуура Дайроу. 

Железный Гроб: 1 дюйм толщиной; Прочность 10; hp 40; Оторвать DC 25 (заколочен гвоздями)

Ржавые Железные Цепи: Прочность 10; hp 10; Сломать DC 20.

Замки (2): Прочность 10; hp 10; Сломать DC 20; Вскрыть DC 30.

Труп сморщился, хотя кожа по-прежнему висит на костях. Фиолетовые пятна покрывают разложившееся лицо и руки Атуура. Покойник одет в когда-то добротную, но теперь сгнившую, одежду. В одной руке Атуура зажат небольшой кусок бумаги. 

Покажите иллюстрацию 5 на IQ3. Труп крепко держит бумагу, и ее совсем не просто забрать у него. Когда РС побеспокоят труп, прочтите следующее:

Глаза Атуура внезапно открываются! 

«Смерть!» – труп скрежещет голосом, подобным разряду молнии. «Смерть тем, кто грабит мою могилу! Мое проклятие держит мою душу привязанной к мертвой оболочке. Оно хочет, чтобы я уничтожил осквернителей моей могилы!»

Существа (EL 1). Проклятие превратило труп Атуура Дайроу в гхолу.

Атуур Дайроу, гхола (Atuur Dairoo, ghoul): CR 1, Нежить среднего размера (6 футов ростом), HD 2d12; hp 24; Инициатива +2 (Dex); Скорость 30 футов; АС 14 (+2 Dex + 2 природная); Атака: Укус +3 (melee), 2 (когти) +0/+0 melee; Урон: укус 1d6+1 и парализация, когти 1d3/1d3 и парализация; Занимая площадь/досягаемость – 5*5/5; Специальные Атаки: Парализация, Создание Порождений (Create Spawn); Специальные Свойства – Нежить, +2 сопротивляемость к изгнанию; AL: Хаотично-Злой; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +2, Воля +5; Str 13, Dex 15, Con -, Int 13, Wis 14, Cha 16. 

Навыки и Черты: Лазанье (Climb) +6, Выпутывание (Escape Artist) +7, Прятаться (Hide) +7, Чувство Направления +3, Прыжок +6, Прислушаться +7, Бесшумное передвижение +7, Поиск +6, Наблюдательность (Spot) +7; Мультиатака (Multiattack), Владение легким оружием – укус (Weapon Fitnesse).

Помимо карты и сгнившей одежды на трупе есть инкрустированная драгоценным камнем заколка стоимостью 50 золотых. Листок бумаги, который держит труп, является картой местности. Карта содержит ключи, которые позволят РС выйти к месту падения метеорита. После того, как РС завладеют картой, они могут вернуться к Веодену за советом или же просто пойти по карте. Если они приходят к магу, то он посоветует им найти проводника из местных. Он знает одного парня по имени Гирион из местных, который может подойти для этих целей. Его частенько можно найти в таверне «Жаждущий Пес». Веоден посоветует партии нанять его.

ЖАЖДУЩИЙ ПЕС

Покажите иллюстрацию 3 на IQ2. Жаждущий Пес – кабачок низкого пошиба. Около двери висит вывеска, изображающая пятнистого пса, лакающего некоторую непонятную субстанцию. Рядом с псом нарисована кружка с пивом, а над картиной слова на Торговом Языке – «Жаждущий Пес». Когда РС входят в таверну, прочтите им следующее.

В этой дешевой таверне стоит уникальный аромат пота, рвоты и несвежего пива. Несколько тусклых фонарей едва освещают покрытый опилками деревянный пол. Несколько столов и стульев заполняют комнату, вдоль ближней стены расположен длинный бар.

После того, как РС войдут и осмотрятся, прочтите следующее.

Толстый, грязный бармен, постоянно ковыряющейся в своем носу, наливая какое-то пойло, разговаривает с двумя женщинами у бара, одетыми в темные плащи и доспехи. Посреди комнаты мужчина щиплет струны лиры и поет боевые песни. Несколько мужчин за столом одобрительно хлопают ему.

Комната наполнена самым разнообразным народом. Две женщины у бара (a) наемницы из Тхаргги (Tharggy), ищут себе работу в этом месте. В ближнем углу (b) группа одетых в зеленые плащи с капюшонами эльфов, направляющихся в леса Рокк (Rokk Woods), сидит за столиком с коротко остриженной блондинкой. Эти люди просто проходят через поселок, направляясь на север. Около двери (с) пять соплеменников Дроккеран (Drhokkeran), одетые в меха, пьют местное пиво. Они прибыли в Хаанекс продать меха. Совершив выгодную сделку, Дрхоккеране наслаждаются жизнью. Рядом с ними (d) небольшая группа местных жителей. Группа дварфов (e), одетых в дорожные костюмы, сидит за небольшим столиком и молча пьют. Они торгуют драгоценными камнями и превосходными металлическими изделиями из Зоа. Дварфы направляются в Ардарр-Норр (Ardarr-Norr). Группа крупных, грубо выглядящих мужчин (f) в кольчугах и высоких шлемах сидят подле барда (g) и аплодируют ему, иногда подпевая. Они из Скаррны. Наконец, в одном углу одиноко сидит кобольд (h), роняя слезы в кружку с элем, почти такого же размера как он сам. Крикс (Kreeks), последний из своего племени, вырезанного гоблинами на плоскогорье к северо-западу от Хаанекса. Теперь бедолага обосновался в поселке. В самом дальнем углу сидит мужчина (i), одетый в зеленый плащ с низко надвинутым капюшоном. Он пьет пиво и слушает музыку. Это и есть Гирион, местный проводник. В таверне очень шумно. Несмотря на отвратное обслуживание бармена, эль холодный, а еда, хоть и ужасная на вкус, но съедобна. Каждый в комнате вооружен (даже кобольд держит при себе острый нож).

Жаждущий Пес имеет два этажа, но только один доступен для публики. Сам хозяин живет на втором этаже, кладовка и кухня расположены на первом. Цены вполне нормальны. После закрытия хозяин может пустить на ночлег за один медяк в общую комнату. Тем клиентам, которые выбирают такой ночлег, приходится спать на полу. 

Гирион, уроженец Хаанекса, довольно осторожно идет на контакт с незнакомцами, хотя он и дружелюбен. Если его попросят быть их проводником, он предупредит РС о том, что путешествие в предгорье может быть опасным. Он согласится быть их проводником, но установит свою цену – равная доля во всей добыче, как в деньгах, так и в магии. Еще совсем недавно рейнджер был членом группы «Кровавых» Бузаарских Бандитов («Bloody» Bouzaar’s Bandits), группы, совершавшей набеги на богатых и помогавшей бедным. Около недели назад вся бандитская группировка была уничтожена, и Гирион (как он знает сам) единственный, кто выжил. Гирион детализирован в приложении NPC.

КАРТА

Полусгнившая карта, которую РС добыли у твари, которая когда-то была Атууром Дайроу, имеет примечания по некоторым местностям, которые не детализированы в этом приключении. ДМ по своему желанию может устроить несколько энкаунтеров в этих местах. Обратитесь к карте ДМ-а на IQ15 и Листку для игроков 2 на IQ14. Краткое описание отмеченных мест на карте следует ниже.

«Эта судьба хуже, чем смерть. Знания, полученные когда-то, лучше было бы забыть навсегда. Что-то происходит с тех пор, как мой отец покинул нас. Я пытался пропустить этот день, но смерть идет за мной» - Надпись на карте
Дувар Финитай (Doowar Feanetai) «Дварфийские могилы». Несколько дюжин каменных строений с плоскими крышами и дверьми не более пяти футов в высоту расположены в долине. Все из них сделаны из твердого камня, как минимум пять футов толщиной. Каждая из могил имеет множество ловушек и останки дварфа из клана, который когда-то жил в этих местах. Над дверью каждой могилы высечен символ сломанного топора и наковальни.

Оугир Хейт (Oogiir Heut) «Здесь Огры». Маленькая банда огров устроила в этой долине себе дом. Существа меньше, чем другие представители их вида (в среднем 8,5 футов ростом) и чрезвычайно тупы и легковерны. Большинство интеллектуальных существ, поэтому легко могут избежать их. Существа проживают в естественных пещерах в этой местности. Некоторые из туннелей этих пещер выглядят так, как будто они были вырублены цивилизованными людьми.

Дэй Дироунэй Хикин (Dai Dirounai Heeken) «Темный Лес». Этот лес главным образом состоит из дубов почти с черной корой и очень темными листьями. Искривленные деревья образуют странные формы. Когда внезапный порыв ветра врывается в черную листву, то те, кажется, что-то шепчут, свистят, недоступное нашему разуму. Иногда, кажется, сами ветки деревьев колышутся, даже когда нет ветра, или даже если он есть, они движутся против ветра. По ночам здесь можно увидеть странные огни.

Дайреад Оусоука (Diread Oosooka) «Злой Обелиск». Этот высокий обелиск из серого камня возвышается на поляне в самом центре «Темного Леса». Поднимаясь на высоту 50 футов, он имеет у основания ширину в десять футов. На вершине обелиск сужается, несколько камней на самом верху образуют кольцо. У основания обелиска внимательный наблюдатель может разобрать большое, хмурое лицо. В ночное время вокруг обелиска можно увидеть огни и таинственные скрытые в тенях фигуры, которые обитают здесь.

Адиар Лоафар (Adear Loafar) «Сырая Роща». Этот пропитанный влагой лес скорее похож на болото, чем на лес. Грязная коричневая вода собирается вокруг любого, вступившего на мягкую почву. Запах гнили наполняет воздух. Даже деревья и листья выглядят сгнившими, когда их касаешься.

Оудум Вайф (Oodum Waif) «Болотная Равнина». На этих торфяниках растет жесткий, кривой кустарник. Земля очень влажная, а ветер, кажется, всегда здесь дует. По ночам, здесь иногда можно разглядеть огни среди торфяников и около Черного Озера.

Нир Рул (Neer Rool) «Черное Озеро». Вода этого небольшого озера выглядит черной и нездоровой. Иногда странная рябь пробегает по воде, как будто какое-то огромное существо только что проплыло в глубине. В озере нет никаких обычных рыб. Хотя вода и полна ила, ее вполне можно пить. Однако что-то таинственное обитает в этом озере.

Дэй Виноу (Dai Weenoo) «Курганы. В этой широкой долине, над которой почти всегда стелется туман, расположены три больших кургана. Каждый 100 футов в поперечнике и 60 футов в высоту. Каждый курган круглый, и явно их происхождение искусственно, хотя нигде нет никаких входов или других особенностей. По ночам здесь поблизости можно услышать звуки, подобные удару в барабан, похожие на удары неправдоподобно гигантского сердца. Звуки, раздающиеся по долине, идут от каждого из курганов.

Дэй Дироунэй Айеллио (Dai Dirounat Ieelio) «Темные Холмы». Эта часть Предгорий Врай Наасу (Vry Naasu Headlands) состоит из гряды холмов протяженностью в двадцать миль шириной и 10 в ширину. Холмы крутые и предательски ненадежные, опасные и темные. Расселины и темные лощины, некоторые из них скрытые буреломом или кучей листьев, делают это место очень опасным. Деревья, что произрастают здесь, чахлые, низкорослые и кривые. В самом центре холмов находится кратер метеора.

Наиболее распространенны в этих местах гоблины, тролли и огры, хотя последние две расы довольно глупы и РС не должны иметь проблем, чтобы избежать их. Большинство существ старается держаться подальше от места падения метеорита, главным образом благодаря расовым преданиям и мифам о том, что в этом месте царит смерть и разрушение. Много троллей и огров погибло, когда несколько поколений назад упал метеорит. Их потомки из поколения в поколение передают истории о гигантском огненном шаре с неба и последовавшем за ним дождя из грязи, пыли и пламени.

КРАТЕР

1) Стража Гоблинов (El 1)

Погода ухудшается, как только РС приближаются к кратеру. Покажите иллюстрацию 7 на IQ4.

Постоянный холодный ветер, что дул с тех пор как вы вошли в Темные Холмы, усилился. Темные тучи достигли вершин Врайкарра на западе. Скоро будет темно, как ночью. Молнии сверкают на западе, чудовищные раскаты грома заполняют воздух. Вы пересекаете еще один холм в безлюдной местности, но вместо обычного безжизненного ландшафта перед вами открывается удивительный вид.

Долина в форме тарелки, по крайней мере, 50 ярдов в поперечнике, распростерлась перед вами. Эта шарообразная долина углубляется примерно на 25 футов в глубину. Трехфутовый несимметричный валун покоится в центре ямы. На одной стороне ямы вы можете разглядеть два входа в темные пещеры. На другой стороне кратера, над краем ямы стоит маленькая, грубо сколоченная хижина. Дым клубится из каменной трубы, вспышки света проскальзывают между запертыми ставнями окон.

ПЛЕМЯ ЗЛОЙ ГЛАЗ

До недавнего времени гоблинское племя Злой Глаз заправляла кратером и этой частью Темных Холмов. Они перебрались в долину почти сотню лет назад, последовав за шаманом, который заявил, что огненный шар с неба – знамение, и что они должны создать новое место для своего жилища. Лишь малая часть большого племени с северо-запада отправилась за шаманом в это путешествие.

 Он безошибочно привел их к этому месту, и вскоре они вырезали в склоне пещеры. Так племя обосновалось жить в Холмах. С тех пор как другие обитатели Холмов стали избегать кратера, у гоблинов появилось довольно безопасное место для проживания. Шаман был прав. В пределах года после того, как племя раскололось, гноллы начали преследовать оставшуюся на северо-западе часть племени и полностью их вырезали.

2) Логово Гоблинов (El Различный)

Если РС тщательно рассматривают кратер, прочтите следующее.

На той стороне ямы, где находятся входы в пещеру, вы можете различить несколько медленно двигающихся гуманоидных фигур.

Кто-нибудь из РС поймет, что это и есть участок мифрила. Сейчас кратер находится под контролем магини Дареш. Приблизительно пять месяцев назад Дареш достигла кратера и поработила племя, обосновавшееся здесь вскоре после того, как упал метеорит. После появления Дареш гоблины стали работать как рабы, добывая мифрил из метеора. Они построили хижину для алхимика и выполняют черновые работы. Они ненавидят магиню, но боятся ее.

Логово вырезано в земле на склоне ямы и подперто измазанными в саже деревянными балками, притащенными из окрестностей, где до того как упал метеорит, был лес. В некоторых местах в коридорах и комнатах установлены факелы (это было сделано по приказу Дареш). Хотя вся эта конструкция довольно низкопробное, оно полностью подходит для дома гоблинов. Потолок высотой семь футов, если не указано иначе. Описания комнат предполагает, что гоблины не готовы к нападению на свой дом. Если гоблины встревожены нападением вторгшихся в их жилище РС, то большинство племени прибежит сражаться с чужаками так быстро, как смогут.

Стража гоблинов, которая обычно наблюдала за входом в пещеру изнутри самого помещения, теперь мобилизована на работу. Они без особого рвения работают на магиню под страхом смерти, пыток или еще чего хуже. Если они замечают вторгшихся в свое логово, то один из них предупредит остальных, тогда как оставшиеся трое будут разбираться с захватчиками.

Гоблинская Стража (4): hp 8, 4, 3 (*2).

Если РС не лезут на рожон, а тихонько наблюдают за происходящем в кратере длительный период времени, то они заметят гоблинов, входящих и выходящих из своего логова. Некоторые из них выходят наружу, чтобы отколоть куски от метеора. Кто-нибудь может практиковаться в боевом искусстве, зачастую на ком-нибудь своем же. Кто-нибудь может опорожнить ночной горшок из комнат или принести свежую воду из ближайшего источника. Ночью они более активны, даже разрешают детворе выходить на улицу и играть. 

Если РС первоначально исследуют хижину, расположенную снаружи, то предполагается, что Дареш первоначально находится в гоблинском логове. Если РС сперва исследуют логово гоблинов, то предполагается, что Дареш находится внутри хижины. 

а) Входная Сторожевая комната (EL 1/2)    

Два гоблина, вооруженные короткими мечами, лениво прислонились к стенам. 

Они имеют 4 и 7 hp. Короткие мечи (1d6/crit 19-20/*2).

b) Бараки гоблинов (EL 3) 

Пять маленьких грубо изготовленных двойных коек выстроились в линию вдоль стены этой комнаты. В одном углу несколько больших, черных деревянных чурок (служащие в качестве табуретов) окружают грубый стол. Здесь десяток гоблинов. Кто-то отдыхает на кровати, кто-то играет за столом.

Только 1d4 гоблина в доспехах и готовы к бою. Остальные должны сражаться без доспехов (АС 12) или за одну минуту спешно надевать клепанные кожаные доспехи (в результате будет АС 14). Все они вооружены моргенштейнами и джавелинами. Hp 8, 6 (*2), 3, 2(*4), 1(*2). В ногах одной из кроватей есть небрежно сделанное секретное отделение (Поиск DC 20), в котором находится один фут чистой мифриловой руды.

с) Бараки заместителей (EL 1)   

Четыре грубых кровати и большой стол заполняют эту комнату. На каждой кровати лежит гуманоидная фигура.

На столе грубая карта, изображающая Темные Холмы и окрестности. На некоторых местах на карте нанесены надписи на гоблинском «тролли», «огры», «злая магия». Эта комната является местом проживания четырех самых крепких гоблинов, оставшихся в этом месте. Когда-то они были помощниками своего вождя. Все они вооружены длинными мечами, которыми сражаются двумя руками (1d8/crit 19-20/*2). Hp 8(*2), 7 (*2).

d) Бараки стражи (EL 3)

Пять маленьких грубо изготовленных двойных коек выстроились в линию вдоль стены этой комнаты. В одном углу  несколько больших, черных деревянных чурок (служащие в качестве табуретов) окружают грубый стол. Десяток гоблинов обитает здесь. Кто-то отдыхает на кровати, кто-то разговаривает за столом.

когда-то эта комната использовалась в качестве бараков для стражи вождя племени. В отличие от комнаты «b», описанной выше, все 10 гоблинов в доспехах и вооружены моргенштернами и джавелинами. Hp 8(*3), 6(*2), 5, 4, 3, 2, 1. Один из самых крупных гоблинов носит ожерелье с блестящим металлическим камнем. Этот камень  - кусочек мифриловой руды стоимостью около 25 gp. Другой гоблин (5 hp) сделал себе из отполированного кусочка мифрила пряжку для пояса (стоимостью 30 gp). Из-за страха перед Дареш он ее прячет под одеждой.

е) Комната Вождя

К двери прибита плохо вычищенная гоблинская голова. На двери в нескольких местах есть следы огня.

Ловушка (EL 2): Дверь этой комнаты защищена механической ловушкой с горящим маслом, срабатывающей в тот момент, когда дверь будет потревожена. Два обугленных тела гоблина лежат около двери – немое доказательство сработавшей ловушки. Дареш установила эту ловушку уже после того, как захватила власть здесь, чтобы гоблины в будущем боялись ее. Когда кто-нибудь пытается открыть дверь, натянутая струна сталкивает горящий фонарь в резервуар с маслом. Он спрятан вверху в секретном отделении. Секретная панель сдвигается, и горящее масло выплескивается на всех, кто находится на расстоянии 6-ти футов от двери.

Конус Пылающего Масла: CR 2, 1 фут у основания, 6 футов шириной у пола (2d6), Спас рефлекса (DC 13) позволяет избежать повреждения, Поиск (DC 20), Обезвредить Устройство (Disable Devise DC 21). 

Если РС входят в комнату, прочтите следующее:

Маленькая кровать и два стола разбитые на части валяются на земле. Куски бумаги разбросаны по всему полу. Сломанный сундук, стоящий в углу, опустошен.

После захвата кратера Дареш разграбила эту комнату. Куски бумаги когда-то были картой этого места. Тщательный поиск (20 минут) позволит найти 13 медяков, разбросанных по всей этой комнате.

f) Комната пыток: 

Комната содержит грубую дыбу, яму для небольшого костра и различные инструменты для пыток (ножи, изогнутые крюки и т.п.). В восточном алькове расположена небольшая кровать. Фигура, завернутая в одеяло, оккупировала ее. Гнилостное зловоние здесь прочно все пропитало.

Это останки гоблинского шамана, убитого Дареш, и оставленного здесь в знак напоминания ее силы. От тела остался практически один скелет. Секретная дверь связывает эту комнату с комнатой «k», описанной ниже.

g) Задний Вход (EL 1)

Четыре невнимательных гоблина в доспехах с моргенштернами и джавелинами охраняют это место. На противоположной к входу стене есть дверь.

Дверь закрыта на замок с внутренней стороны. У этих гоблинов нет ключа. Hp 6, 2(*2), 1.

Закрытая Деревянная Дверь: 2 дюйма толщиной, Прочность 5, hp 20, Сломать DC 23. 

h) Задняя Стража (EL 1/2)  

Парочка гоблинов с моргенштернами и джавелинами расположились здесь. Они выглядят спящими.

Hp 8, 3. Меньший из них имеет ключ от задней двери.

i) Детская комната

Несколько маленьких клочков шкур и листьев составляют обстановку этой комнаты. Здесь находится больше дюжины маленьких гоблинов. 

Эти гоблины (23) небоеспособная молодежь гоблинского племени.

j) Главный зал

Потолок этой большой комнаты поднимается конусом на высоту 10 футов. Большой, грубо сколоченный деревянный стол, окруженный стульями и скамейками занимает главенствующее положение в комнате. В северо-восточном углу находится очаг. Вентиляции в комнате отсутствует. Десяток женщин гоблинов суетятся в комнате, готовя пищу.

В этой комнате гоблины питаются, и здесь же живут женщины (они небоеспособны). Десять неряшливых, противных существ (четверо из них беременны) живут в этой комнате, сохраняя пищу для мужчин, насколько могут. Четверо из гоблинш носят серьги, сделанные из крошечных кусочков отполированного мифрила. Эти грубые драгоценности стоят по 1 золотому каждая, и то только по цене за металл.

k) Тюрьма

Несколько наручников прикреплены к деревянному столбу в этой комнате. Здесь нет сейчас узников, хотя темные пятна на грязном полу свидетельствуют о прошлых жертвах.

3) Хижина Алхимика

Покажите иллюстрацию 6 на IQ3

Маленькая, грубо выстроенная хижина одиноко стоит на дальней стороне кратера почти над самым краем. Строение кажется, сколочено из самых разнообразных кусков дерева. Ветхую избушку никто не охраняет. Деревянная дранка покрывает крышу лачуги, хотя дымоход, выложенный из камня, скрепленного раствором, выглядит лучше самой хижины.

Единственная дверь в эту лачугу заперта на цепь и замок (DC 25) снаружи. Цепи и замок из металла и очень новые.

Закрытая Деревянная Дверь: 2 дюйма толщиной, Прочность 5, hp 20, Сломать DC 23. 

Запертые на ставни окна расположены на северо-западной и северо-восточной стороне главного строения. У пристройки на юго-западной стене также есть небольшое окошко. Все они завернуты на болты изнутри.

Ставни: 1 дюйм толщиной, Прочность 5, hp 10, Сломать DC 15.

Если кто-нибудь вламывается в хижину или смотрит через щель между ставнями, то он видит:

Несколько свечей и огонь в очаге освещают эту комнату. В центре комнаты стоит низенький толстый мужчина с курчавыми седыми волосами по бокам лысины. Он носит странную шапочку на самой макушке. Его грубую одежду прикрывает кожаный фартук с карманами, из которых высовываются кусочек мела, небольшие инструменты и угольный карандаш. Цепь, прикрепленная к кандалам на его ноге, привязала его к большому камню в очаге. Крошечный серебряный кусочек пылает в углях очага.

Большая наковальня, меха и две бочки, наполненные темной жидкостью, расположены около очага. Три стола, заполненные лабораторным оборудованием, бумагой, свитками и книгами, почти не оставляют свободного места в комнате. Запах серы, химикалий, крови и дыма повис в воздухе.  Занавеска, висящая на перекладине, скрывает вторую комнату или кладовку, расположенную в маленькой пристройке.   

Существа: Мужчина – алхимик Ароуэйн, похищенный Дареш почти два месяца назад. 

Ароуэйн Файн (Arowain Fain, мужчина, человек, маг 5-го уровня): CR 5; Size M (рост - 5 футов, 4 дюйма); HD 5d4; hp 18; Инициатива 0; Скорость – 30 футов; AC = 12; Атака +2 ближн. (сейчас безоружен); Мировоззрение – ХД; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +1, Воля +4; Str 10, Dex 14, Con 12, Int 17, Wis 9, Cha 11.

Навыки и Черты: Алхимия +8, Ремесло (работа с металлом - metalwork) +8, Знание (аркана) +8, Знание (история) +8,  Основы Магии (Spellcraft) +7; Изготовление Зелий (Brew Potion), Изготовление чудесных предметов (Craft Wondrous Item), Написание свитков (Scribe Scrolls), Концентрация на умении (Skill Focus - алхимия).

Заклинания мага: Нет никаких сейчас. Нет доступа к книгам заклинаний.

Имущество: Инструменты, одежда, кожаный фартук.

Дареш заставила алхимика сделать кое-что такое, что только он и еще один человек на Теллене знает, как сделать: Монету Силы. Этот младший артефакт, создаваемый в основном при помощи алхимии, может удвоить могущество личности. К сожалению, монета является неотъемлемым злом и неизбежно уничтожает саму себя и тех, кто использует ее или владеет ее, даже после незначительного промежутка времени.

В обмен на его помощь Дареш поклялась освободить его, хотя Ароуэйн и не очень то верит в это, надеясь на быструю смерть. Больше всего на свете алхимик боится боли, и именно поэтому он согласился помочь ей.

Ароуэйн будет вполне дружелюбен, хотя и несколько смущен после того, как его обнаружат РС. Он обязательно расскажет РС о том, что происходит в кратере и о том ужасном зле, которое он создает. Он расскажет партии, что монета почти закончена.

Как только Ароуэйн закончит рассказывать РС о Монете Силы или кто-то передвинется, чтобы забрать ее с наковальни, дверь хижины широко распахнется.

Ветер врывается в хижину, когда дверь распахивается нараспашку. От порыва ветра гаснут свечи. В дверном проеме, в свете огня и наковальни стоит худая, загорелая дейджайская женщина с длинными темными волосами. Ее черная мантия оторочена серебром на широких манжетах. Серебряная лента идет почти до самых ног. Такую же серебряную перевязь, опоясывающую ее пояс, украшает круглая золотая пряжка. Золотой амулет свисает с ее шеи. 

«Кто вы? Что это за вторжение?» - властным голосом произносит она.

Дареш пришла, чтобы проверить задачу, поставленную перед алхимиком, и подслушала большую часть разговора. Предательство привело ее в ярость, но, тем не менее, она наложила на себя заклинание защиты от стрел (10/+2/90 очков урона поглощает) и щит (+7 АС, +3 к спасброску рефлекса) прежде чем ворваться в комнату. Ее эффективный АС стал равен 20-ти, полная статистика Дареш приведена в Приложении. 

Никакие ответы РС не удовлетворят ее. Она использует свое кольцо телекинеза, чтобы вытащить монету из горна, крепко схватив ее правой рукой.

«ЭТО МОЕ! МО-АААААА!» - женщина внезапно кричит, когда в ее зажатом кулаке раздается шипение и из него поднимается струйка дыма. Она опирается о дверной косяк, когда гроза врывается внутрь. Вспышка молнии, низкий раскат грома и потоки дождя, врываются внутрь.

«Нет!» - вопит низкорослый алхимик, - «Она еще не закончена! Последняя формула!»

Женщина свирепо смотрит на него, ее глаза перекосило от боли. 

«Больно…» - еле слышно произносит она в шуме бушующей грозы снаружи. Обхватив и укачивая свою руку, она шепчет - «Что я наделала?» 

«Ты все испортил!» - визжит она, - «Ты - ублюдок! УБЛЮДОК!»

Дареш указывает сжатым кулаком в сторону одного из РС, предпочтительней на того, кто вел себя наиболее грубо с ней. Когда она раскрывает свою руку, ее ладонь направлена прямо на РС. Любой в комнате может увидеть, что Монета приросла к ее ладони. Кожа вокруг нее обгорела и стала красной. Монета блестит в крови и слизи. Такое впечатление, что маленький заряд молнии начинает собираться вокруг ее правой руки.

«Вы должны умереть за ЭТО», - негромко говорит она.

«НЕТ!» – кричит Ароуэйн, загораживая собой (вставьте имя РС сюда).

Черный сгусток энергии вылетает из Монеты, попадая в плечо алхимика. Его рука вылетает из сустава, затем разрывается на сотни кусочков плоти, в то время как черные сполохи потрескивающей энергии танцуют по всему его телу. Ароуэйн корчится от боли, его кожа, кажется, сжимается по всему обмякшему телу. Кровь потоком хлещет из разорванного плеча, заливая глаза, уши, нос, рот. С тошнотворным журчанием он падает на землю.

Произошедшие события обескуражили Дареш. Она бубнит слова заклинания телепорта (или Двери Измерений, если телепорт сорвался из-за действий РС) и исчезает.

После вспышки в дверном проеме женщина исчезает. До вас доносится сдавленное дыхание и хрипы, издаваемые алхимиком.

Тело Ароуэйна сморщилось и покрыто кровью. Он снова сдавленно дышит и поднимает руку, как будто бы пытается подняться. 

«Оставьте меня, не прикасайтесь ко мне, или вы тоже умрете» – бормочет он. «Она слишком легко получила Монету. Она связана с ней сейчас. Последней жертвой была ее кровь. Кровь стала частью Монеты. Она взяла ее слишком рано. Они стали одним, она и Монета. Никто не сможет уничтожить ее кроме такой же другой». Он закрывает свои глаза, вместо слез у него течет кровь.

«Ее сила сможет поработить народы, как только она научится контролировать Монету. Когда она овладеет ей, никто не сможет остановить ее. Кроме…»

Есть еще один человек, такой же искусный алхимик, как и я. Он может изготовить Монету Силы. Его зовут Халаан. Я не видел его уже много лет, но он также знает секрет создания Монеты. Последний, кто знает эту тайну. Найдите его. Сделайте вторую Монету и остановите ее. Вы должны рассказать Веодену, что здесь произошло. Он может помочь.

Ароуэйну уже ничто не может помочь. Черная энергия Монеты не дает использовать даже болеуспокаивающую магию, чтобы дать ему спокойно умереть. Он до сих пор жив, только лишь потому, что чувствует насколько важно остановить Дареш. Он должен это рассказать РС, после чего умирает.

За занавеской хижины небольшая, спартански обставленная комната. Записи на столе не особенно полезны. Ароуэйн сжег все мало-мальски важные записи, касающиеся создания Монеты, прежде чем появились РС. Мощь Монеты отметает любые попытки переговорить с ним, используя заклинание разговора с мертвыми. Его душа была полностью уничтожена вместе с его телом. 

4) Мифриловый Метеорит

В самом центре кратера находится мифрил, ради которого РС и пришли. Метеорит содержит приблизительно 1,5 фунта мифрила, но только тот, кто имеет профессию шахтера (mining) сможет вырубить его из камня. В противном случае РС могут сделать нетренированную проверку умения (DC 21), чтобы успешно извлечь часть руды, содержащей 1 фунт мифрила (потеряв при этом остальные полфунта). По всему кратеру разбросаны мелкие камни. Большинство из них - результат удара метеорита и имеют земное происхождение. Однако если затратить значительное количество времени (месяцы), то можно найти мифрил и среди этого щебня. Тот, кто будет искать столько времени, сможет получить дополнительные 10 фунтов различного металла в очень крошечных кусочках породы.

Последствия

Разразившаяся гроза в то время, когда Дареш заполучила зловещую монету, ухудшает видимость до 20-ти футов. Любой, кто пытается бежать, должен сделать проверку ловкости (DC 20), чтобы остаться на ногах. Дождь быстро смоет все следы, ведущие к кратеру или обратно.

Дареш смывается из кратера. Она направляется на север к своей башне, чтобы излечиться и консолидировать свою силу. Боль в ее руке настолько сильна, что истощила все силы волшебницы, чуть не убив ее.

ВОЗВРАЩЕНИЕ В ХААНЕКС

Здесь детализирован энкаунтер, который можно использовать во время возвращения РС в Хаанекс. ДМ может использовать его в дополнение или вместо броска по таблице случайных энкаунтеров.

Что на обед (EL 4)

Когда РС ночью в лесу разбивают лагерь, они замечают на расстоянии огонь, еле видимый сквозь деревья. Если они будут исследовать его, то найдут поляну примерно 30 футов диаметром.

У большого костра два массивных существа, каждое из которых, по крайней мере, достигает 8 футов в высоту, обустраивают вертел. Бородавки покрывают их тускло-коричневую кожу, черные жирные волосы свисают с их огромных голов. Оба одеты в шкуры. Один щеголяет в поясе, отливающим золотом в свете костра. Как поясной кошель на поясе у второго пристегнут большой мешок. В своей левой руке он держит массивную дубинку – отломанную ветку дерева. Грубо сделанное копье воткнуто около него в землю.

Еще один добротного размера мешок покоится рядом с существом с дубиной. Толстая веревка туго связывает вершину мешка. Мешок шевелится и раскачивается так, как будто в нем кто-то есть и пытается вырваться на свободу. Такое впечатление, что фигура в мешке согнута пополам.

Существа (El 4): Два брата огра на своем языке спорят о том, кто должен первым снять пробу с «обеда» и кто его должен готовить. Каждый считает, что именно он должен первым попробовать, а второй должен приготовить. Если никто не вмешается в их спор, то они сойдутся на том, что Грумм будет делать и то и другое: и готовить, и первым пробовать. Он старший из них, у него дубинка и поясной мешок. Младший брат, Блэш, имеет при себе золотой пояс и копье.

Грумм (огр, Grumm, ogre): CR 2; Большой гигант (рост - 8 футов); HD 4d8+8; hp 27; Инициатива –1 (Dex); Скорость – 30 футов; AC = 16 (-1 размер +5 естеств. +3 шкура(hide)); Атака +8 ближн. (2d6+7, гигантская дубина); Мировоззрение – ХЗ; Спасы: Стойкость  +6, Рефлекс +0, Воля +1; Str 21, Dex 8, Con 15, Int 6, Wis 10, Cha 7.

Навыки и Черты: Лазание (Climb) +4, Слух +2, Внимательность (Spot) +2; Концентрация на оружии (Weapon Focus – огромная дубина)

Имущество: огромная дубина (great club), кошель с 67-ью золотыми (27 из которых ранее принадлежало дварфу), маленький инкрустированный серебряный кинжал стоимостью 20 золотых (также дварфа).

Блэш (огр, Blash, ogre): CR 2; Большой гигант (рост - 8 футов); HD 4d8+8; hp 29; Инициатива –1 (Dex); Скорость – 30 футов; AC = 16 (-1 размер +5 естеств. +3 шкура(hide)); Атака +8 ближн. или +1 дистанц. (2d6+7, гигантское копье); Мировоззрение – ХЗ; Спасы: Стойкость  +6, Рефлекс +0, Воля +1; Str 21, Dex 8, Con 15, Int 6, Wis 10, Cha 7.

Навыки и Черты: Лазание (Climb) +4, Слух +2, Внимательность (Spot) +2; Концентрация на оружии (Weapon Focus – огромное копье)

Имущество: огромное копье (huge great spear), золотой пояс с тремя обломками рубина, формирующего глаза и рот черепа (рубины стоят каждый по 50 золотых, пояс – 200 золотых)

Когда кто-нибудь откроет мешок, то фигура распрямится и окажется дварфом, одетым в дорогую одежду. Он расскажет, что сам он с юга и бандиты напали на его караван. Стирак умудрился сбежать от бандитов, но затем попал к ограм. Серебряный кинжал и несколько золотых монет принадлежат ему. Золото можно будет легко идентифицировать, поскольку оно дварфийской чеканки. Он будет более чем счастлив, отдать половину своих монет, если партия согласится довести его до ближайшего города.

Стирак (дварф, мужчина, Stiruck): Эксперт 2; CR 1; Размер Средний (рост - 4 фута, 6 дюймов); HD 2d8+2; hp 12; Инициатива +0; Скорость – 20 футов; AC = 10; Атака +1 ближн. (1d4/крит. 19-20/*2, кинжал); Мировоззрение – ЗД; Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +0, Воля +3; Str 11, Dex 10, Con 13, Int 10, Wis 10, Cha 8.

Навыки и Черты: Оценка +5, Ремесло (огранка драгоценных камней - gemcutting) +5, Ремесло (ковка меди – copper smith) +5, Ремесло (работа с золотом - goldsmith) +5, Ремесло (работа с платиной – platinum smith) +5, Ремесло (работа с серебром - silversmith) +5; Владение Экзотическим Оружием (Exotic Weapon Proficiency – дварфийский боевой топор, dwarven waraxe)

Имущество: ничего. Все что у него было, забрали огры.

Стирак типичный дварф холмов, с седой бородой, содержащейся в порядке благодаря искусно сделанному медному гребню. Он торговец, хотя и умеет помахать топором и владеет кинжалом. С собой у него нет много денег, чтобы вознаградить РС, но он знает нескольких дварфов в Зоа, которые в долгу перед ним. Если РС будут в Зоа, то они могут найти кузнеца Пургалда (Purguld), который окажет им должное гостеприимство. Если потребуется, то Стирак обеспечит РС письмом с его печатью.

Возвращение в Хаанекс

После того как РС вернутся в Хаанекс, Веоден примет их примерно так же, как и прежде, выглядя так, как будто они разбудили его от крепкого сна. Он проводит РС в свою лабораторию, где тщательно взвесив мифрил, заплатит им ровно столько, сколько они принесли.

Ему очень любопытно узнать относительно местоположения мифрила. Веоден попросит рассказать РС о своих приключениях в подробностях. Также он спросит, не встретили ли они какого-нибудь мага в той глуши (Ароуэйна) и будет очень опечален любыми новостями о смерти Ароуэйна.

Если РС не расскажут Веодену об Ароуэйне, то он скажет им, что хочет снова воспользоваться их услугами для следующей задачи. В этот момент он им сделает следующее предложение.

Один мой добрый друг Ароуэйн пропал примерно два месяца назад. Я думаю, что его исчезновение каким-то образом связано с метеоритом, поскольку он, также как и я проводим «эксперименты с мифрилом». Я боюсь, что он был похищен, и кто-то пытается украсть его знания о том, как обращаться с таким металлом. Я предлагаю исследовать вам окружающие окрестности того места, где вы нашли метеорит, и попытаться обнаружить хоть какие-нибудь зацепки.

Если и в этот момент РС не признаются, что они нашли Ароуэйна, он предложит им снова вернуться к месту падения метеорита.

Если они расскажут ему о Дареш и Монете Силы, он станет очень озабоченным. Веоден выпроводит своих гостей из башни, наказав им оставаться в Хаанексе пока он не свяжется с ними. Затем он предложит РС новую задачу – гораздо более важную, чем предыдущую. Несколько часов спустя РС получат записку, доставленную одним из друзей Веодена.

Пожалуйста, приходите в мою башню сразу же, как только сможете. Мы должно кое-что обсудить.

Веоден.

Когда РС появятся, Веоден примет их, при этом он выглядит очень уставшим. Он проводит их в гостиную, и когда они устроятся поудобней, он начнет говорить.

Произошло что-то очень ужасное. Монету, которую как вы видели, сделал Ароуэйн, обладает великой силой. Если я правильно понимаю, то ее сила продолжает расти, пока ее обладатель жив. Кроме того, использование Монеты растлевает ее хозяина, толкая его в объятия зла. Обычно это не представляло бы большой проблемы, поскольку Монета имеет тенденцию уничтожать того, кто ее использует, всего лишь через несколько дней или недель. К сожалению, то, что вы рассказали о волшебнице Дареш и о том, что произошло с ней, совсем другой случай. Монета не сможет уничтожить ее. Эти двое поддерживают друг друга, и именно это сохранит ее живой. Их силы будут продолжать расти.

Я не слышал об этом Халаане, которого вам рекомендовал Ароуэйн, но я знаю того, кто, возможно, сможет рассказать вам о том, как его найти. Найдите в городе Зоа, что на юге Ринарийского залива, мага Джолэйна и расскажите ему то, что рассказали мне. Это мой старый друг с давних пор. Он прекрасно владеет различной информацией. Я думаю, он сможет рассказать вам, как найти этого Халаана.

Если РС соглашаются с этим заданием, Веоден благодарит их и рассказывает им, как найти башню Джолэйна в Зоа. Он настоятельно советует им отправиться в путь при первой же возможности и сможет помочь им зафрахтовать корабль до Зоа. Как и прежде, сам он не может помочь РС, поскольку он должен оставаться здесь и заботиться о своем юном сыне. Однако если РС говорят, что им может потребоваться дополнительная помощь, чтобы справиться с этой задачей, он попытается нанять кого-нибудь, кто сможет помочь им.

КОРАБЛЬ ДО ЗОА

РС может потребоваться двадцать дней или даже больше, чтобы добраться из Хаанекса до Зоа на лошадях. Это путешествие также может быть насыщено опасными случайными столкновениями. Поэтому путешествие по морю – лучший выбор. Веоден без проблем может нанять для РС торговое судно «Покинутый».

Покинутый (The Forsaken)

Шхуна под названием «Покинутый» грузится в доках и ставит паруса, чтобы вечером отправиться в рейс. Корабль направляется на юг, загрузившись Тхарггийской тканью, лесом и драгоценными камнями. Место назначения – Зоа. Первый помощник капитана, уполномоченный иметь дела с РС, скажет, что они могут заплатить за проезд по 10 золотых с каждого. Если РС захотят нанять корабль для своих собственных целей, первый помощник не сможет помочь в этом. Он направит их к капитану Покаату (Pocaat), который сможет помочь им. Капитана будет невозможно поймать, пока корабль не поднимет паруса.

«Покинутый» - шхуна из Зоа. Этот добротно сделанный корабль принадлежит капитану Хаагеру Пакаату, ринарийскому великану. Корабль – парусное судно, может идти под парусами со скоростью 2 мили в час или 48 миль в день (смотри Руководство Мастера). Покинутый часто привозит товары из Зоа.

Команда. Экипаж шхуны состоит из 18 матросов и 3-ех офицеров. Большинство из них невооружены, хотя в оружейной достаточно коротких мечей и полдюжины легких арбалетов. Некоторые члены команды носят с собой ножи, и все из них умеют обращаться со шпунтами (belaying pin – рассматривайте их как дубины), которых благо дело хватает на борту. 

 Моряки (мужчины и женщины, люди): Эксперт 1; CR 1/2; Размер Средний (рост - 5 футов, 6 дюймов в среднем); HD 1d6; hp 3 каждый; Инициатива +0; Скорость – 30 футов; AC = 10; Атака +0 ближн. (1d6/крит. 19-20/*2, короткий меч); или +0 ближн. (1d6/крит. *2, дубина (шпунт для снастей – belaying pin)); или +0 дист. (1d8/крит. 19-20/*2, легкий арбалет); Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +0, Воля +2; Str 10, Dex 10, Con 10, Int 10, Wis 10, Cha 11.

Навыки и Черты: Баланс +4, Лазание +2, Чувство Направления +2, Профессия (моряк - sailor) +4, Внимательность (Spot) +4, Плавание +4, Использование веревки +4; Выносливость (Endurance), Исключительная Стойкость (Great Fortitude).

Команда разделилась, часть народа находится на левом борту, часть на правом. Первый помощник наблюдает за погрузкой и определяет цену за товар. Второй помощник сменился недавно. Вахта меняется через каждые восемь часов. 

Капитан свою вахту обычно стоит днем, веля регулярный каталог товаров. Он управляет кораблем, как военным судном, проводя регулярные учебные стрельбы из баллисты.

На нижних палубах для света используются фонари, которые вешаются на прочные крюки на потолке большинства комнат. В бурную погоду и фонари, и корабельные плиты убираются. Иллюминаторы не имеют стекол, но плотно закрываются на ставни в плохую погоду.

1) Носовая палуба (Foredeck). Небольшое возвышение на палубе оставляет место для хранения 400 фунтового якоря и цепей. Корабль не оборудован лебедкой.

2) Шлюпка (Dingy). Небольшая десять футов в длину шлюпка привязана к палубе. В ней хранятся весла для четырех гребцов.

3) Палубный люк (Deck Cover). Большая решетка занимает значительное место на палубе корабля. В нее встроен маленький люк. Когда корабль стоит под погрузкой или разгрузкой все деревянное покрытие убирается. В плохую погоду над ним натягивается брезент, чтобы вода не попадала внутрь.

4) Мачта (Mast). Мачта поднимается на 60 футов над главной палубой. На мачте нет вороньего гнезда. Верх мачты обычно держится на корабельных растяжках. Здесь нет укосин.

5) Ют (Quarterdeck). На ют с главной палубы ведут два трапа. Также на главной палубе расположена дверь, ведущая в проход с трапом, идущим вниз.

6) Баллиста (Ballista). Здесь расположена корабельная баллиста. Оружие имеет следующую статистику: 3d6 урона, критикал *2, диапазон 120 футов, чтобы стрелять требуется один член команды. Рядом с орудием находится колчан с 20-тью стрелами для баллисты. 

7) Руль (Helm). Рядом с румпелем здесь постоянно находится кормчий. Обычно здесь можно найти и капитана, наблюдающего или отдающего приказы рулевому.

8) Сходный трап (Comanionway). Небольшой люк ведет вниз к грузовой палубе.

9) Шкафы для парусов (Sail locker). В этих шкафах хранятся дополнительные паруса и такелаж, которые могут полностью сменить износившиеся паруса и веревки. Корабельные арбалеты и дополнительное оружие также хранятся здесь.

10) Камбуз (Galley). Небольшая печь и кладовка находятся здесь. Продовольствие также довольно успешно хранится здесь.

11) Каюты помощников (Mate’s cabins). В этих каютах живут два помощника. Каждая из них оборудована гамаком, сундуком, столом и табуретом. Каюта по левому борту принадлежит первому помощнику, по правому – второму.

12) Каюта Капитана (Captain’s cabin). Самое большое частное помещение на корабле оборудовано небольшим столом, креслом, шкафом, сундуком и двумя маленькими кладовками. Благодаря изгибам кормовой части палубы корабля, каюта имеет плаз, на котором пристроилась небольшая койка, единственная настоящая кровать на всем корабле. Четыре иллюминатора выходят наружу.

13) Кубрик (Crew quarters). Кубрик экипажа находится в носовой части корабля. Он укомплектован гамаками в три ряда, верхний ряд расположен на высоте почти в 10 футов над палубой. Длинный стол, окруженный скамейками, расположен в углу. Здесь же находятся 20 небольших сундуков с одеждой и личными вещами членов команды.

14) Трюм (Hold). На корме в грузовой палубе содержатся бочки с водой и помпы. Трюм заполнен рулонами шелка и хлопка, стопками красного дерева и тика. Драгоценные камни хранятся в каюте капитана. Все надежно привязано к палубе. Наверх к люку в главной палубе ведет крутая лестница, на корме начинается сходный трап, также выводящий на главную палубу. Пара люков ведут вниз к днищу корабля.

15) Днище (Bilge). Днище имеет всего лишь два фута в глубину. Оно заполнено большими камнями, песком и просочившейся водой. В этом месте также можно увидеть несколько суетящихся крыс.

РС поселят в кормовой части грузовой палубы, предложив им гамаки. Все они должны в первый день в море сделать спасбросок Стойкости (DC 10), чтобы не заболеть морской болезнью. Если они его проваливают, они будут себя ужасно чувствовать (лежа лежкой) на протяжении 1d4 часа, после чего могут сделать повторный спасбросок. Как только РС делает успешный спасбросок, то считается, что он преодолел морскую болезнь и встал на ноги. После чего он может не бояться, что его свалит морская болезнь. Любой РС, кто последовательно проваливает пять бросков остается больным весь оставшийся день, хоть на следующий день он может также попытаться выкинуть спасбросок, чтобы увидеть осталась ли у него морская болезнь. РС, подвергшиеся морской болезнью, в бою получают –1 ко всем броскам кубиков.

Капитан Покаат (детализирован в приложении) доволен, что смог заработать несколько монет за пассажиров, хотя он и его команда внимательно наблюдают за ними, чтобы удостовериться, что они не пытаются похитить корабль. Если РС попросят его, чтобы он доставил их в джунгли Рилио, капитан может пойти им навстречу, но за 500 золотых, хотя можно и поторговаться.  Но он не согласится отправиться в плавание меньше, чем за 100 золотых из-за риска повстречаться с пиратами, который очень велик в этих местах.

Корабль в среднем проходит 48 миль в день (с подходящим ветром). Покаат надеется достигнуть Зоа примерно через 17 дней плюс минус несколько дней, если позволит погода.

МОРСКИЕ ЭНКАУНТЕРЫ

Эти энкаунтеры (и другие, если потребуются, по мнению ДМ-а) предназначены на время морского путешествия РС из Хаанекса в Зоа. Некоторые из них или даже все могут быть использованы позднее, в то время когда РС отправляются в Джунгли Рилио. Стоит заметить, что при удачном стечении обстоятельств РС могут заполучить свой собственный корабль. Однако даже если РС побеждают пиратов, Капитан Покаат будет считать корабль пиратов «Дыхание Дракона» своей собственностью. Если РС хотят забрать судно себе, то они должны будут договориться об условиях выкупа его у Покаата. Стоимость корабля составляет примерно 10,000 золотых. С другой стороны, капитан «Покинутого» ни хочет иметь ничего общего с Кораблем Смерти, «Гиперионом». Он будет настаивать на том, чтобы оставить этот проклятый корабль на волю ветра и воды. Он не привык к опасностям, которые ему пришлось перенести, выйдя в море с РС. Он обвинит персонажей в том, что они несут неудачу ему и его команде.

1) Штиль 

Спустя несколько дней после того, как корабль вышел в море, ветер стих, и паруса безвольно обвисли. Полнейшее затишье. Всю оставшуюся часть дня корабль просто стоит в море, ни двигаясь с места. Члены экипажа начинают тревожиться, а капитан и офицеры нервничать.

Если РС спросят их о причине беспокойства, то им ответят, что погода неестественна для этих мест, в этом районе обычно всегда можно полагаться на ветер. На самом деле, это естественное изменение погоды. Мертвый штиль продлится следующие 1d4 дня. После чего снова подует легкий бриз.

Существа (EL различные – первая ночь 4, вторая ночь – 7, третья ночь - 10). Каждая ночь штиля несет совокупный 20% шанс того, что двое сахуагинов придут исследовать корабль. Они заберутся по борту корабля и нападут на тех, кто находится на палубе. Первым признаком присутствия сахуагинов на борту будет крик или ругань одного из матросов, когда существо ранит его.

Покажите иллюстрацию 9 на IQ6.

Сахуагин (Sahuagin): CR 2; Среднего размера гуманоид /водный/, (рост - 6 футов); HD 2d8+2; hp 13, 7; Инициатива +1 (Dex); Скорость – 30 футов, плавание – 60 футов; AC = 16 (+1 Dex  +5 естеств); Атака +3 ближн. (1d8+2/крит.*2, трезубец), +1 ближн. (1d4+1/1d4+1, 2 когти на ногах); или +3 ближн. (1d4+2/1d4+2, 2 когти на ногах), +1 ближн. (1d2+1/1d2+1, 2 когти на руках), +1 ближн. (1d4+1, укус); или +2 дист. (1d10/крит. 19-20/*2 тяжелый арбалет); SA: Кровавое безумие (Blood frenzy), SQ: разговор с акулами, чувства под водой, слепота от света, амфибия, чувствительность к свежей воде; Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +2, Воля +1; Str 14, Dex 13, Con 12, Int 14, Wis 13, Cha 9.

Навыки и Черты: Эмпатия к Животным +2, Скрыться +6, Слух +7, Профессия (охота) +2, Внимательность +7, Знание Дикой природы +1; Мультиатака.

SA: Кровавое безумие (Blood frenzy)

SQ: чувства под водой, слепота от света, амфибия.

Имущество: трезубец, зубчатый кинжал. Каждый из них также имеет небольшой кошелек из кожи угря с 1d6 pp необычной чеканки (изображение рыбы).  

Развитие событий: Сахуагины будут пытаться сбросить свою жертву за борт, а затем спрыгнуть с корабля, чтобы сражаться с ней в своей собственной стихии. Так они здесь развлекаются. Каждый из них постарается убить одного мужчину или женщину, отрезать ему голову и забрать ее с собой. Если они убегают с корабля после первого нападения, они возвращаются в свое подводное логово, после чего на следующую ночь к ним присоединятся еще трое. К этой атаке команда «Покинутого» уже будет готова к их появлению, все будут ночью смотреть на воду, вооружившись арбалетами. Если любые из этой группы сахуагинов сбегают, то выжившие вернутся в следующую ночь, взяв с собой еще троих.

2) Морской Змей.

Всего лишь три дня прошло, как вы покинули Хаанекс, когда смотровой громко закричал, неистово размахивая руками в направлении северо-востока. Там, в четверти мили от судна, лениво курсирует в вашем направлении змей почти в 30 футов длиной. Капитан Покаат отдал рулевому приказ развернуть корабль на юго-запад, но змей продолжает двигаться прямо в направлении «Покинутого».

Существо (El 5): Змей сближается с судном и нападет на шхуну через 15 раундов. Среди экипажа будут распределены все те немногие арбалеты (скорострельность 1 выстрел в раунд), находящиеся на борту и будет вестись стрельба из баллисты (требуется три раунда, чтобы перезарядить баллисту). Змея начинает в 420-ти футах от корабля и приближается к нему со скоростью 30 футов в раунд, атакуя на 15 раунд. 

Гигантский морской змей (Giant Constricting sea snake): CR 5; Огромное животное (30 футов в длину); HD 11d8+11; hp 55; Инициатива +3 (Dex); Скорость – 20 футов, плавание – 30 футов; AC = 15 (-2 размер +3 Dex  +4 естеств); Атака +13 ближн. (1d8+10, укус); SA: Улучшенный Захват (Improved Grab), Сжатие (Construct, 1d8+10); SQ: чутье (scent); Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +8, Рефлекс +10, Воля +4; Str 25, Dex 17, Con 13, Int 1, Wis 12, Cha 2.

Навыки:  Лазание +18, Скрыться +3, Плавание +11, Слух +9, Внимательность +9.

Развитие событий: Если змей получает больше 10 урона, пока приближается к кораблю, он уходит вглубь и доплывает до корабля под водой, после чего нападает. Если змей получает более 25 очков урона, то он отказывается от добычи и уплывает от корабля.

3) Пираты!

Обратитесь к карте ДМ-а 2 на IQ15.

Рано утром раздается крик впередсмотрящего «Парус!» Он указывает по курсу, примерно в 20˚ по правому борту от носа корабля.

На горизонте примерно в восьми милях от судна, наблюдатели могут разглядеть одиночный парус. Парус становится все больше, поскольку он движется в направлении «Покинутого». На всех парусах он приближается к «Покинутому» с максимальной скоростью (около 3 миль в час), тогда как «Покинутый» движется со скоростью 2 мили в час. С такой скоростью встреча этих двух кораблей произойдет через час с небольшим.

Через полчаса становится ясно, что судно преднамеренно движется наперерез шхуне. Покаат начинает отдавать команде приказы приготовиться к бою.

На мачте приближающегося корабля виден черный флаг. Покаат, смотря в подзорную трубу, бормочет «Пираты!».

Пиратский корабль – модифицированный кнарр с одной нижней палубой (в отличие от большинства судов этого класса). Названный «Дыхание Дракона», этот кнарр может двигаться со скоростью 3 мили в час, или 72 мили в день, под парусами или на веслах. Он вооружен двумя баллистами.

Существа (El 10). Команда корабля состоит из 10-ти пиратов и 10-ти рабов. Мужчина, называющий себя Капитаном Падлой, командует ими. Пираты уже пробыли в море долгое время, и им отчаянно хочется подраться. Они верят, что им по силам надрать задницу хоть кому, даже судну с командой, превышающей их численность в два раза.

На борту пиратского кнарра только две легких баллисты могут представлять угрозу на расстоянии. Каждая наносит 3d6 урона, критикал *3, диапазон стрельбы – 120 футов, требуется 1 член экипажа для обслуживания. Устанавливаемая на палубу только перед стрельбой стойка, похожая на деревянный колчан, содержит 15 больших болтов для баллисты. Каждая баллиста передвигается одним матросом. Они открывают огонь по любому находящемуся на палубе, как только входят в диапазон стрельбы.

Пираты, люди, мужчины, воители 1-го уровня (10, warrior): CR ½; Size M (рост - 6 футов); HD 1d8; hp 8, 7, 6, 5, 4, 3(*2), 2(*2), 1; Инициатива +0; Скорость – 30 футов; AC = 13 (+2 кожаный доспех + 1 щит); Атака +0 ближн. (1d6-1/крит.19-20/*2, короткий меч) или +0 дистанц. (1d6-1/крит.*2, метательный топор); Мировоззрение – ХН/ХЗ/НЗ; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +0, Воля +0; Str 10, Dex 11, Con 11, Int 10, Wis 10, Cha 11.

Навыки и Черты: Лазание +4, Профессия (моряк) +2; Выносливость (Endurance), Исключительная Стойкость (Great Fortitude).

Имущество: Каждый пират имеет кожаный доспех, щит, короткий меч и метательный топор.

Капитан Падла, человек, мужчина, воин 3-го уровня (Captain Vile): CR 3; Size M (рост - 6 футов); HD 3d10; hp 20; Инициатива +2 Dex; Скорость – 30 футов; AC = 15 (+2 Dex +2 кожаный доспех + 1 щит); Атака +4 ближн. (1d8+1/крит.*2, моргенштерн); Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +3, Воля 0; Str 13, Dex 15, Con 11, Int 9, Wis 8, Cha 13.

Навыки и Черты: Лазание +4, Прыжок +4, Плавание +6, Профессия (моряк) +2; Могучий удар (Power Attack); Рассечение (Cleave), Улучшенный Натиск (Improved bull rush); Концентрация на оружии (Моргенштерн).

Имущество: Кожаная броня, щит, моргенштерн, 10 cp, 11 sp, 7 gp и камень стоимостью в 100 золотых (розовый коралл). До тех пор, пока корабли не сблизились, и не произошло сцепление, капитан не показывается на верху. Как только произошел абордаж, он бросается в атаку.

Развитие событий: Пока корабль приближается к «Покинутому», пираты получают бонус укрытия 50% от мачты, носового украшения, снастей (эффективный АС 18). Когда будут брошены абордажные крюки, половина из них кинет свои  метательные топоры.

1) Носовое Украшение (Figurehead). Носовая фигура синего дракона возвышается на носу корабля.

2) Плита (Stove). Небольшая, круглая, пузатая плита прикреплена на болты к палубе. Корабельный кок варит на ней пищу. Плита установлена здесь из-за недостатка места под палубой. Во время сражения в плите нет огня.

3) Люк на палубе (Deck hatch). Этот люк ведет прямо к кубрику экипажа. Он закручивается на болты, но сейчас он открыт.

4) Лебедка (Capstan). Небольшая лебедка установлена здесь. Когда багры убираются, они хранится около этого механизма.

5) Шлюпка (Dingy). Маленькая 10-ти футовая шлюпка привязана к палубе. В ней хранятся весла для четырех гребцов.

6) Мачта (Mast). На мачте кнарра нет вороньего гнезда. Верх мачты обычно держится на корабельных растяжках. Здесь нет укосин. Единственный линь ведет на вершину мачты.   

7) Палуба (Deck cover). Посреди палубы судна встроен небольшой люк. Крышку люка можно убрать, облегчая загрузку грузового трюма.

8) Руль (Helm). За судовым румпелем всегда кто-нибудь стоит.

9) Кормовые баллисты (Aft ballista). Эти два орудия стреляют только со стороны кормы. Рядом с каждой из них лежит чехол со стрелами для баллист, подобный тому, что описывался раньше.

10) Кладовки (Storage). Каждая из этих комнат используется для хранения. По левому борту шкафы кустарного производства для хранения парусов и продовольствия. По правому борту небольшая оружейка, содержащая пустые стойки. Стойка для стрел баллисты стоит в углу.

11) Кубрик (Crew quarters). Дюжина гамаков привязана к столбам, укрепляющим эту комнату. Гамаки расположены в два ряда. Дюжина сундучков стоят на полу в центре комнаты около маленького столика. Дверь ведет к грузовому трюму (12), а трап к люку на верхнюю палубу(3). В девяти сундуках хранится грязная одежда, остальные пусты.

12) Грузовой трюм/гребцы (Cargo hold/rowers). Десять скамеек пристроены к бортам этого трюма, к каждой из них прикован мужчина или женщина. Десять весел также лежат здесь (если не задействованы гребцами во время сближения с атакуемым кораблем). У кормы две большие закрытые бочки с водой. Люк в грузовой трюм накрыт брезентом. Трап ведет к люку наверх, люк снизу ведет к днищу корабля. По бокам от люка стоят два столба, поддерживающие палубу. Днище всего лишь два фута в глубину.

Существа (El 0). Десять мужчин и женщин находятся здесь потому, что были захвачены пиратами. Они даже могут составить команду корабля, если корабль станет трофеем (большинство из них бывшие матросы). Их статистика подобна членам экипажа капитана Покаата.

Скамейки гребцов привернуты к полу, но могут быть убраны, чтобы увеличить пространство грузового трюма. Крепкие ставни могут закрыть отверстия для весел, в углу стоит бочонок с воском. Воск используется для того, чтобы запечатывать ставни в плохую погоду.

13) Каюта (Cabin). На корме расположена каюта капитана. В ней находятся две койки, только одна из них показывает признак использования. К полу привинчен сундук, наполненный одеждой. Мебелировку комнаты также составляет плюшевое кресло, небольшой стол с картой местности, два стула с прямой спинкой и подзорная труба.

Корабль в отличном состоянии. Если РС решают  сохранить себе корабль, то рабы с радостью наймутся на корабль. Пиратская команда предложит аналогичную помощь РС, они предпочтут скорее эту судьбу, чем столкнуться с гневом Капитана Покаата, бормочущего о быстром морском испытании и виселице. 

4) Корабль Смерти

Спустя два дня после стычки с пиратами доносится новый крик впередсмотрящего: «Парус на горизонте!» Как и в прошлый раз, он указывает вперед, но на этот раз чуть влево по курсу корабля. Покаат немедленно берет подзорную трубу и смотрит вперед. Но слишком мало, что можно разглядеть на этом расстоянии.

«Покинутый» приближается к кораблю, проходит добрый час, когда расстояние между судами сокращается до четырех миль. Становится очевидно, что приближающаяся шхуна заброшена.

Паруса превратились в лохмотья, снасти и лини свободно болтаются. Он выглядит почти мертвым, если бы не фигура, повисшая на штурвале.

Покажите иллюстрацию 8 на IQ5. В течение следующего получаса расстояние между кораблями сокращается до мили. Через подзорную трубу Капитан может разглядеть мужчину в рваной одежде, но все еще живого. Еще одна фигура видна на вершине мачты. Слово «Гиперион» едва заметно на выцветшем на солнце борту корпуса.

Покаат отказывается подвести «Покинутый» ближе, чем на полмили к оставленной шхуне, опасаясь возможности заразиться чумой или еще чем-нибудь похуже. Он хоть и нехотя, но позволит РС взять корабельную шлюпку, чтобы исследовать шхуну, если те, конечно, захотят это сделать. Если РС находятся на борту захваченного пиратского корабля «Дыхание Дракона», то их новые члены экипажа также будут против того, чтобы рисковать всем кораблем.

Приближающийся корабль – шхуна, его планировка практически такая же, что и у «Покинутого» (оба корабля сошли со стапелей одной и той же верфи). О том, как дошел до нынешнего состояния «Покинутый» смотри ниже. Также следует обратить внимание на карту DM-а на IQ15.

СУДЬБА ГИПЕРИОНА

«Гиперион» когда-то был торговой шхуной из Зоа, совершавшей регулярные, прибыльные рейсы в Каламар. Капитан сделал трагическую ошибку, взяв пассажира во время последней остановке в Бет Каламар. Таинственный мужчина, вступивший на борт корабля, оказался культистом Галапити (Galapiti), Жнеца Душ.  Однажды ночью, когда судно шло в спокойных водах, на него напали ласедоны (lacedons). Жрец взял под свой контроль этих кошмарных морских гхол, вместо того, чтобы уничтожить их, как приказывал капитан. Более того, жрец направил подчиненную нежить на живых людей, находящихся на борту корабля, приказав им уничтожить их всех.

На свою беду, клирик ничего не знал о том, как ходить под парусами. Он оказался пойманным в свою собственную ловушку на борту злополучного Гипериона, без возможности покинуть его. Он исчерпал почти все продовольствие и запасы воды. Через некоторое время Гиперион отошел от курса, которым шел. Несколько предыдущих сражений на борту корабля довели некогда великолепный корабль до нынешнего плачевного состояния.

Когда РС наталкиваются на Гиперион, они обнаруживают измученного капитана Вина. Жрец, надеясь заставить Вина направить судно к берегу, мучил его. К его чести, капитан не сломался до сих пор.

Когда вы появляетесь на корабле, мужчина, привязанный к штурвалу, медленно поднимает свою голову. У него изможденное лицо, он очень худ, по всей видимости, от голода.

«Нет!», - кричит он, - «Убирайтесь! Убирайтесь отсюда!»

Его охватывает кашель, голова снова падает вниз на штурвал корабля. Больше он не двигается.

Капитан «Гипериона» на краю смерти от подвергнувшихся испытаний. Сейчас он только потерял сознание, но умрет, если о нем никто не позаботится в течение часа.

Его крики предупреждают Варина, клирика Жнеца Душ в его храме (12). Он выходит к трапу на юте и прячется в тенях. Он выжидает, пока РС займутся нежитью на палубе, после чего призовет ласедонов, чтобы те напали на РС.

«Гиперион» ужасающе похож на «Покинутый», но находится в плачевном состоянии. На палубе многочисленные пятна крови и царапины. Экипаж и пассажиры по-прежнему находятся на борту, но они все преобразованы в нежить, ласедонов, или стали пищей.

Используйте планы палуб «Покинутого» для этого корабля. Главная палуба «Гипериона» примерно в четырех футах над водой. 

1) Носовая палуба (Foredeck). Якоря нет на месте, хотя цепь осталась.

2) Шлюпка (Dingy). Шлюпка здесь привязана к верхней части плиты. Глубокие царапины идут по борту лодки.

3) Палуба (Deck Cover). На палубе несколько пробитых кем-то дыр. Брезент на люке исчез. 

Ловушка (El 4). Люк на палубе «Гипериона» защищает глиф защиты (glyph of warding), который причиняет 5d4 электрического повреждения любому открывшему ему, кто не обладает злым мировоззрением. Глиф легко различим на внешней стороне люке, он выглядит так, как будто нарисован кровью.

4) Мачта (Mast). 

Лежащие вокруг мачты несколько мертвых тел по-прежнему одеты в рваные одежды моряков. Несколько погрызенных костей разбросаны по палубе. Кормовой двери на нижнюю палубу нет. На ее месте черная, зияющая дыра, ведущая внутрь. К вершине мачты подвешено тело. У него нет головы. 

Существа (Зомби EL 3, Гхолы El 2). Неповрежденные тела на палубе – зомби, поднятые клериком Варином. Как только РС начинают осматривать тела на палубе, раздается крик «Нападайте!», идущий откуда-то из черной темной дыры трапа на юте. Крик также относится и к ласедонам, которые залегли в ожидании под днищем корабля. Они нападут на любого, кто еще находится в шлюпке, а затем заберутся через борт на палубу, собираясь убивать всех, кого смогут достать.

Зомби людей (5): CR ½; Среднего размера нежить (6 футов ростом); HD 2d12+3 (сюда входит и навык крепость (Toughness)); hp 21, 18(*2), 16, 15; Инициатива -1 (Dex); Скорость – 30 футов; AC = 11 (-1 Dex  +2 естеств); Атака +2 ближн. (1d6+1, удар рукой); SQ: может произвести только одно частичное действие в раунд, нежить; Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +1, Воля +2; Str 13, Dex 8, Con -, Int -, Wis 10, Cha 11.

Черта: Крепость (Toughness).

Ласедоны, морские гхолы (Lacedons, sea ghouls, 2): CR 1; Среднего размера нежить (6 футов ростом); HD 2d12; hp 15, 14; Инициатива +2 (Dex); Скорость – 30 футов, плавание – 30 футов; AC = 14 (+2 Dex  +2 естеств); Атака +3 ближн. (1d6+1+паралич, укус), +0 ближн. (1d3/1d3 + паралич, когти); SA: паралич, Создание Порождений (Create Spawn); SQ:  Нежить, +2 сопротивляемость к изгнанию; AL: Хаотично-Злой; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +2, Воля +3; Str 13, Dex 15, Con -, Int 13, Wis 14, Cha 16. 

Навыки и Черты: Лазанье (Climb) +6, Выпутывание (Escape Artist) +7, Прятаться (Hide) +7, Чувство Направления +3, Прыжок +6, Прислушаться +7, Бесшумное передвижение +7, Поиск +6, Наблюдательность (Spot) +7; Мультиатака (Multiattack), Владение легким оружием – укус (Weapon Fitnesse).

Хотя им и не нравится солнечный свет, они следуют приказам Варина. Один из них раньше был членом команды корабля.

Варин (Varin), мужчина, человек, клерик 5-го уровня (Жнец Душ/Смерть (Harvester of souls/Death))

CR 5; Size M (рост - 5 футов, 7 дюймов); HD 5d8-5; hp 20; Инициатива -1(Dex); Скорость – 20 футов; AC = 16 (+7 полупластинчатые латы (half plate) -1 (Dex)); Атака +3 ближн. (1d6/крит.*2, серп); SA: Смертельное прикосновение, заклинания некромантии; Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  3, Рефлекс 0, Воля +8; Str 10, Dex 8, Con 9, Int 7, Wis 15, Cha 10.

Навыки и Черты: Концентрация +6, Знание (религия) +4, Основы Магии (Spellcraft) +8; Колдовство в бою (Combat Casting), Концентрация на заклинаниях (Spell Focus, некромантия +2 к DC), Железная Воля (Iron Will).

Жреческие Заклинания: 0 – создание воды, руководство (guidance), очищение пищи и питья (*3); 1 – Нанесение легких ран (Inflict lights wounds) (*2), убежище (sanctuary), леденящее прикосновение (chill touch)˚; 2 – тишина (silence), похоронный звон (death knell), призрачная рука (spectral hand)˚; 3 - прикосновение вампира (vampiric touch)˚.

˚ - указывает на магические заклинания некромантии.

Заклинания доменов (Смерть и Зло): 1 – устрашение (cause fear), 2 – осквернение (desecrate), 3 – оживить труп (animate dead).

SA: Смертельное прикосновение, Злые заклинания.

Имущество: полупластинчатые латы, серп, зелье лечения серьезных ранений, зелье невидимости.

Варин – непривлекательный, маленький человек. Невысокий, худой, воняющий потом, его лысая голова всегда блестит от испарины. Он одет в черную мантию, застегнутую на азуритовую булавку. Он открыто демонстрирует свой святой символ – золотой серп.

Развитие событий: Варин попытается оставаться вне поля зрения РС внутри помещения на корме, используя свою призрачную руку, накладывая на нее заклинания причинения легких ранений и леденящего прикосновения. Если ему наносят раны, то он по возможности будет использовать заклинания прикосновения вампира и похоронный звон. Если он будет тяжело ранен, то он отступит в свой храм в капитанской каюте (12), чтобы оказать последнее сопротивление.

5) Ют (Quarterdeck). Трап наверх с левого борта разбит в щепки, двери, ведущей внутрь юта нет. Здесь также многочисленные пятна от крови.

6) Штурвал (Wheel). В отличие от «Покинутого» на Гиперионе нет никакого румпеля, но зато есть настоящий штурвал, встроенный в небольшую нишу. К штурвалу привязан измученный человек, капитан Вин. Он жив, но практически не может говорить или двигаться. Ему потребуется несколько дней, чтобы восстановиться от тех ужасных испытаний, через которые ему пришлось пройти.

Вин очень благодарен за свое спасение и вполне мог бы стать добрым приверженцем или помощником на корабле. Он детализирован в приложении NPC.

7) Руль (Helm). Руль уходит вниз под корму корабля, но румпеля здесь нет.

8) Сходный трап (Comanionway). 

Глифы и руны покрывают всю доступную поверхность этого короткого коридора. Они выглядят так, как будто нарисованы кровью. Глубокие царапины также отчетливо видны на стенах и дверях.

Ловушка (El 4). На маленький люк, ведущий в грузовой трюм, наложен глиф защиты. Любой, кто пересекает этот глиф, или открывает люк без того, чтобы сказать «Хвала Галапити» (на Каламарском языке) парализуется на 10 раундов, или половину этого времени, если делает успешный спасбросок Стойкости (DC 16). Глиф рассеивается после активации.

Так же и на двери капитанской каюты вырезан глиф охраны, который причиняет 2d8 урона от холода, когда любой, кто не является клериком Жнеца Душ, открывает дверь (урон уменьшается в два раза, если сделан успешный спасбросок стойкости (DC 16)). 

9) Шкафы для парусов (Sail locker). Здесь не осталось никаких дополнительных парусов, также как и любого оружия. Несколько раздробленных, погрызенных костей лежат на окровавленном полу.

10) Камбуз (Galley). 

Частично истерзанное тело человека лежит на полу в левом дальнем углу камбуза. Труп поворачивает голову в вашу сторону и пристально смотрит на вас, поднимая нож, спрятанный за ним. Пока вы смотрите на него в ужасе, он пилит свою левую руку пока, обрубок не падает на пол. Затем он поднимает ее и засовывает в духовку плиты. 

Существо (El 1/2): Варин исчерпав все запасы продовольствия, поднял этого зомби и приказал ему кромсать себя, когда кто-нибудь входит на камбуз. Он питается этим мясом, используя заклинания очищения пищи и питья, чтобы не отравиться. Зомби будет атаковать РС, только если они сами нападут на него.

Зомби человека: CR ½; hp 7

11) Каюты помощников (Mate’s cabin). В каюте по правому борту лежит труп, завернутый в парусину (замена нынешнего зомби на камбузе). Каюта по левому борту выглядит жилой (Варин пользуется ей). Здесь нет ничего ценного, только лишь пятна крови на полу.

12) Каюта Капитана (Captain’s cabin).
По обе стороны двери, и в каждом углу комнаты стоят скелеты, которые поворачиваются к вам лицом.

Существа (El 2). Если Варину удастся ретироваться в это помещение, то он выпьет зелье невидимости и схоронится за алтарем, возвышающимся приблизительно на 4 фута над палубой.  Скелеты немедленно нападут. 

Скелеты людей (Skeletons,4): CR 1/3, Нежить среднего размера (6 футов ростом), HD 1d12; hp 9, 7, 6, 1; Инициатива +5 (+1 Dex + 4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов; АС 13 (+1 Dex + 2 природная); Атака - 2 (когти) +0/+0 melee; Урон  1d4 (когти); Занимая площадь/досягаемость – 5*5/5; Специальные Свойства – Нежить, иммунитеты нежити; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +1, Воля +2; Str 10, Dex 12, Con -, Int -, Wis 10, Cha 11. Черты – Улучшенная Инициатива.

Разорванные, измазанные кровью полосы брезента и парусины висят на стенах, давая ощущение, как будто вы находитесь на скотобойне. Солнечный свет, проникающий через окровавленную парусину, делает это место мрачно-кровавым. Внутри комнаты нет никакой мебели, за исключением небольшого, запятнанного кровью сундука в кормовой нише на вершине короткой лесенки. На стене над сундуком на гвозде висит череп рядом с большой косой.

Этот маленький храм Жнеца Душ использовался не более недели или около того, но все это место уже полностью пропиталось смертью и разложением. Варин использовал этот сундук в качестве алтаря, принеся здесь в жертву не одного члена команды, а также несколько ценностей.

Ловушка (El 4). Сундук защищен еще одним глифом, который взрывается, нанося 5d4 огненного повреждения, если кто-нибудь коснется его. Огонь быстро распространяется на «гобелены», стены и палубу корабля. В сундуке 1121 золотых монет, 18 драгоценных камней стоимостью 500 gp, 100 gp (*2), 50 gp (*15). Также в сундуке хранится снадобье полета, снадобье газообразной формы и снадобье героизма. Все измазано в крови. 

13) Кубрик (Crew quarters). Эта комната пуста за исключением кровавых пятен и порванных гамаков.

14) Трюм (Hold). Бочки с водой по-прежнему целые и наполнены, хотя помпы разрушены. Трюм заполнен лесом (в основном сосновыми досками) и корзинами с солью.

15) Днище (Bilge). Днище имеет всего лишь два фута в глубину. Оно заполнено большими камнями, песком и просочившейся водой. 

Существа (El 2). Крысы на корабле были пойманы Варином, съедены, а затем оживлены в качестве скелетов. Большинство из них обосновалось здесь.

Скелеты Животных (11): CR ¼, hp 6 (*4), 5, 4 (*3), 3 (*2), 2. (Так же смотри Справочник Монстров D&D). 

ГОРОД-ГОСУДАРСТВО ЗОА

Покажите иллюстрацию 10 на IQ7.

Зоа (Zoa, метрополия). Мировоззрение – ЗН. Лимит 100,000 gp. Все имущество 235 миллионов золотых.

Важные персонажи: Джолэйн (мужчина, человек, маг 7-го уровня), Неила Тарелеон (Neila Tarealeon, мужчина, человек, клерик 12-го уровня, Лэндлорд/Деньги), Васкан Серый (Vascan Gray, мужчина, человек, клерик 10, Святая Мать/Дом), Даргус (Dargus, мужчина человек, клерик 10, Вечный Фонарь/День), Хашис (Hashees, мужчина, человек, клерик 9, Чистый/Любовь), Мист (Mist, мужчина, человек, Путешественник/Путешествие).

Население: 49,400. Преимущественно ринарийцы. Также здесь проживают по 3,000 недавно эмигрировавших сюда дварфов и гномов. Примерно по 2,000 эльфов, полуэльфов и халфлингов живут в Зоа. Кроме того, здесь можно встретить торговцев людей самых разных рас отовсюду со всех побережных мест Теллена.

Первый Взгляд: Город знаменит своими большими, грациозными деревянными зданиями. Даже большинство дварфов придерживаются местного обычая, проживая в просторных домах со многими комнатами и широкими окнами. Теплый климат позволяет не закрывать окна большую часть времен года. Во время редких летних дождей на окна натягиваются тонкие занавески из морских котиков (Морские котики обитают на островах к югу от Зоанского полуострова).

Экономика. В Зоа находится крупный рынок, отличающийся самой большой деловой активностью на Теллене. Фермеры, пастухи, ремесленники из многочисленных деревень вдоль побережья Ринарийского Залива встречают здесь  торговцев из далеких Свимозии и Каламара. Помимо всего прочего эльфы, происходящие родом из неизвестных далеких стран Теллена, иногда приезжают сюда, торгуя экзотическими товарами.

В Зоа корабли загружаются лесом, вырубленном в Фотийском Лесу (Fautee Forest) и сундуками, заполненными драгоценными камнями такими, как изумруды, кровавики, лазуриты, добытые в Ка’Аза (Ka’Asa). Текстиль, серебро и временами золото покидает порт круглый год. 

С лихвой производя все что нужно для собственных основных потребностей, Зоа импортирует экзотические предметы роскоши и диковинки, не доступные в сотнях миль. Странные животные, замысловатые компоненты для заклинаний, редкие специи, благоухающие благовония, резкие духи прибывают на иностранных кораблях. Толчея в порту стоит невообразимая. Визг и крики животных, яркие цветастые одежды, резкие острые ароматы,  моряки и матросы со всего света.

Недавно произошел чудовищный наплыв дварфийских и гномьих эмигрантов. Демихуманы наводнили рынок прекрасно изготовленным оружием, доспехами и драгоценностями. На этой почве выросла вражда между старыми торговыми гильдиями и новыми ремесленниками, установившими необычайно низкие цены. К настоящему времени совету удалось сохранить мир, но если пришедшие чужеземцы быстро не покинут город, ситуация может измениться в худшую сторону.

Вооруженные Силы: 400 пехотинцев Зоа (главным образом гномы-арбалетчики и крепкие дварфийские солдаты) растянулись вдоль всего побережья до границы с Ксаарумом (Xaarum). Они защищают постоянные караваны торговцев от атак отчаянно-смелых разбойников.

Недавнее восстание в «малом городе», кварталах, где живут и работают гномы и дварфы, вынудило совет поставить небольшой гарнизон прямо в центре демихумановских кварталов Зоа. Вместо того чтобы подавить волнения, этот гарнизон стал фокусом для гнева низкорослых народов. Неудовольствие дварфов и гномов вызвано из-за указа (выдвинутого членом городского Совета Верленом) об установлении ценовых стандартов на оружие и доспехи. Эти стандарты душат высококачественное, недорого стоящее оружие, которое производят лучшие кузнецы гномов и дварфов. Демихуманы подняв восстание, взялись за оружие, выступив против гильдии кузнецов, которая как они чувствуют (и правильно) стоит за этим новым законом.  

Отряд из 100 конников поддерживает гарнизон. Такое разделение сил, прежде всего, связало конницу города-государства по рукам и ногам, ослабев конные рейды против мелких шайк гуманоидов (главным образом багберов и огров), разбросанных по полуострову. По этой причине шайки гуманоидов стали чаще появляться в окрестностях города. Фермеры с дальних земель говорят, что несколько мелких шаек объединились в большие банды, действующие более смело и нагло, чем раньше.

Преступный мир: Украденные товары со всего мира запросто сбываются в Зоа, где они могут перейти из рук в руки дюжину раз за один час. Контрабандисты пытаются проявить здесь активность, но им редко удается добиться успеха. Наказание за торговлю контрабандным товаром – конфискация товара и штраф в тройном размере от цены по подозрению, что продавец купил контрабандные товары, зная об этом. Крутое наказание не раз прерывало торговую деятельность купцов.

Поскольку иностранцы очень частое явление в городе, Зоа – идеальное место для того, чтобы скрыться от нежелательного времени. Беженцы из Каламара и Свимозии стекаются в город, затериваясь между разнородной массой горожан. Они могут здесь скрываться от убийц или быть в бегах от религиозного преследования, или же могут быть просто изгнаны из родных земель.

Интересные Места: Рынок – шумное, деловое место, где может быть продано все что угодно. Даже незначительные магические изделия появляются на рынке под присмотром соответствующей охраны. Каждый день, по крайней мере, дважды на рынке проходят аукционы рабов, один - утром, второй – вечером. Воров, пойманных на рынке, не часто сдают властям. Торговцы (и свидетели-энтузиасты) избивают воров до крови и смесь расходятся. В результате, потенциальные покупатели, которые выглядят побитыми или ранеными, привлекают к себе излишнее внимание. Принимаемые за побитых воров, они испытывают большие проблемы, чтобы убедить торговцев довериться им.

Специальные Примечания. Духи шести дварфов, зарезанных городской полицией во время бунта два года назад, бродят ночью по улицам города. Эта не упокоившаяся нежить не собирается вместе, но их нематериальные формы иногда появляются перед ночными пешеходами в виде избитых, окровавленных рабочих. Они следуют за людьми, не причиняя им вреда. Однако если живые угрожают насилием, духи уничтожают их. С другой стороны, если человек делает попытки исцелить раны духов (используя лечебные заклинания, пытается перевязать их, при этом повязки падают на землю и т.д.), дух исчезает. Таких добросердечных людей дух не будет больше беспокоить, более того, прежде чем они доберутся до дверей своего дома, они наткнутся на какое-нибудь полезное сокровище.

Последние События. Проблемы с эмигрантами дварфами и гномами из Ка’Азких гор растут. Все больше и больше этого низкорослого народа спускаются с гор вниз. Зоанские ювелиры и кузнецы ходят по улицам, распространяя  ненависть к дварфам и гномам, тогда как последние просто пытаются выжить в новых условиях. Многие богатеи из Зоа пытаются принудить совет просто выгнать дварфов и гномов из города, но определенные члены совета (особенно не-люди) сопротивляются этим попыткам.

Законы и их осуществление. Столетия назад Зоанцы переняли эльфийские законы и обычаи, но позднее, когда торговля стала превалирующей, Зоа приняла Азноманийский свод законов. Теперь они гордятся Судом Беспристрастности и Судом Закона. Городская милиция (отделенная от армии) следит за соблюдением законов Зоа. Эти люди, обычно воители (warrior) 1-го уровня, все носят темно-синие плащи, удерживаемые застежкой, изображающий символ города. Они одеты в кольчуге, и каждые имеет при себе длинный меч и метательный топор. Все носят шлемы с открытым лицом и острием на верху. 

Городское знамя, черный корабль в синем море, развивается на каждой башне и воротах.

Религия в Зоа. Хотя городской совет управляет Зоа и командует армией, флотом и милицией, храмы государства имеют большое влияние на население и лидеров совета. Большинство храмов в городе расположены на большой площади около залива и примыкают к рынку. Один из самых больших храмов в Круге Богов – Зал Монеты (Приход Изобильной Монеты, Parish of the Prolific Coin), который по-настоящему выступает, как связующая улица между рынком и Кругом. Также крупнейшими храмами Круга Богов являются Основы Дома (The Home Foundation, длинное высокое здание); Солнечный Шпиль (Ассамблея Света, the Assembly of Light), высокое, хорошо укрепленное здание; Палата Серебряной Розы (Приход Любви, the Parish of Love), все детали отчетливо видны. Другие известные храмы включают Палаты Волн (Мать Элементов, Mother of the Elements), которые на самом деле стоят немного на расстоянии от берега, прямо в водах залива, Театр Искусств (the Theater of the Arts), Храм Звезд (the Temple of the Stars), Орден Страстного (the Order of the Passionate One), Страж (the Guardian), Лорд Шторма (Storm Lord), Риск (Risk).

КРАТКИЙ ОБЗОР ЗОА

Город Зоа, расположенный на небольшом заливчике Ринарийского Залива, прекрасно построен и хорошо защищен. Крепкие стены окружают город. В 20 футов высотой, они построены последователями Гаария (Gaaria, Основателя). Стены отлично построены и содержат много камней с маленькими гравюрами, рунами и молитвами Основателю. Трое каменных ворот преграждают мощеные дороги, ведущие в город. Около каждых ворот полно милиции.

Построенные прямо на рифах, восточные стены Зоа возвышаются прямо над водами Ринарийского Залива. Большие «морские врата» расположены по краям кораллового рифа. Каждые из них, по крайней мере, 100 футов шириной и глубиной, что позволяет проходить сквозь них самым крупным судам. Раздвигающиеся решетки защищает каждые врата. Милиция закрывает их на ночь или когда город подвергается нападению, предотвращая вход и выход в порт любому судну, чей размер больше баркаса. Статуя Хуунаава (Путешественника) в 100 футов высотой стоит в середине морских стен. Его древнее лицо с усмешкой смотрит прямо вперед в море.

Большинство зданий в Зоа – высокие. Многие поднимаются на три этажа, а некоторые имеют даже шесть этажей. Иногда между двумя строениями выстроен мостик.

Обратитесь к карте Зоа на внутренней стороне обложки.

РАЙОНЫ ЗОА

1) Рынок. Огромный Зоанский Базар простирается от самого Затопленного Залива (Sinking Bay) до Круга Богов. На этом базаре покупатели могут найти торговцев и товары со всех уголков Теллена. Большая часть рынка состоит из небольших палаток и киосков, хотя по периметру рынка есть несколько постоянных зданий. Зал Монеты соединяет северный конец рынка с Кругом Богов. Ростовщики и менялы делают свой бизнес снаружи этого храма. Бизнесмены и торговцы, которые могут позволить себе заплатить десятину и тарифы, требуемые Приходом, также устанавливают маленькие киоски перед фасадом Прихода в Круге Богов.

Город-государство Зоа, и рынок в частности, заполнен самым широким разнообразием людей из всех слоев общества. Несколько описанных ниже энкаунтеров вы легко можете включить в это приключение, что может принести РС дополнительный опыт, или же лишить их товаров или денег, или же просто отвлечь РС от основного сюжета.

Жулики. А) Сэр, пожалуйста, дайте чего-нибудь.

Улицы Зоа взращивают малолетних воришек. Прекрасно понимая, что их сила в их количестве, многие дети собираются в мелкие шайки. Они бродят по улицам парами или мелкими группами, выискивая потенциального клиента. Как только они замечают подходящую цель, то направляются к ней. Окружив «героя», с самыми безобидными личиками они дергают его за полы одежды, выпрашивая монеты и еду. Пока маленькие попрошайки гомонят, дергают за одежду, сбивают с толку «героя», более ловкие пальчики забираются в карманы жертвы.

Если цель осознает, что была обворована, дети рассыпаются во все стороны. Будучи схваченным, карманник отчаянно вырывается, прежде чем прекращает сопротивляться и ударяется в слезы. Если жертва отпускает жертву даже на мгновение, он делает ноги, убегая так, что лишь пятки сверкают.

С соответствующей долей доброжелательности и/или подаянием, РС имеет возможность подружиться с карманником, чьи хорошие познания задних дворов и местного преступного мира могут быть полезны персонажам. Не все из этих детей покинуты родителями или осиротели. Многие из них крадут на рынке при подстрекательстве или с одобрения своих таких же бесчестных родителей.  

Эвлойр (Evloir), мужчина, человек, вор 2-го уровня: CR 2; Size M (рост - 4 фута, 2 дюйма); HD 2d6; hp 6; Инициатива +1(Dex); Скорость – 30 футов; AC = 11 (касательная 11, застигнутый врасплох 10); Атака -1 ближн. (1d4-2/крит.19-20/*2, кинжал), или +2 дист. (1d4/ крит.19-20/*2, кинжал); SA – коварная атака +1d6; SQ – Увертывание (Evasion); Мировоззрение – ХД; Спасы: Стойкость  -2, Рефлекс +6, Воля -1; Str 7, Dex 12, Con 6, Int 11, Wis 8, Cha 11.

Навыки и Черты: Баланс +4, Лазанье +2, Сбор Информации +4, Прятаться (Hide) +5, Чувство Направления +2, Прыжок +2, Слух +3, Бесшумное передвижение +5, Обирание карманов +6, Чтение по губам +1, Поиск +3, Наблюдательность (Spot) +2, Использование веревки +4; Боевые рефлексы (Lightning Reflexes), Бег.

Языки: торговый язык (всеобщий).

Имущество: маленький кусочек мела, некоторое количество воска, сигнальный свисток, кусок веревки и его последняя добыча.

Эвлойр – неприметный уличный пострел с темно-каштановыми волосами, карими глазами и постоянно исцарапанным носом. Его маленький рост позволяет ему раствориться в толпе и проникать туда, куда другие воры не могут пробраться. Его можно убедить помочь, но только если ему будет предложена значительная награда, и он не будет при этом подвергаться сильному риску.

Жулики. B) Ловкость рук.
Как и уличные пострелы, взрослые карманники также работают группами, тщательно выбирая свою жертву. Персонаж в богатой одежде и с драгоценностями, очевидно, будет замечен. Впрочем, любые РС, отвлеченные суматохой и толчеей рынка, вполне могут покинуть Зоа несколько беднее, чем они прибыли в него.

Когда карманникам предъявляют обвинения, некоторые из них имеют непроницаемую защиту. При них нет украденных вещей. Типичное дело вовлекает двух или более воров, работающих вместе. Первый вор якобы «случайно» врежется в жертву, при этом ловко вытащит что-нибудь у нее. И тут же он пересечется со своим компаньоном, быстро передав ему товар.

Если РС обнаружит, что он был ограблен, то у вора не будет при себе его вещей. Воры могут быстро передать украденное добро по цепочке дальше, так что если даже РС заметит первую передачу, он или она вполне могут не увидеть следующие несколько передач.

Берис (Beriece), мужчина, человек, вор 4-го уровня: CR 4; Size M (рост - 5 футов, 11 дюймов); HD 4d6+8; hp 30; Инициатива +4(Dex); Скорость – 30 футов; AC = 14 (касательная 14, застигнутый врасплох 14); Атака +5 ближн. (1d4+2/крит.19-20/*2, кинжал), или +7 дист. (1d8/ крит.19-20/*2, легкий арбалет); SA – коварная атака +2d6; SQ – Увертывание (Evasion), Сверхъестественное уклонение (Uncanny Dodge); Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +10, Воля +3; Str 15, Dex 18, Con 16, Int 16, Wis 14, Cha 9.

Навыки и Черты: Оценка +5, Баланс +7, Блеф +4, Дипломатия +2, Высвобождение (Escape artist) +8, Уход за животными +1, Лечение +3, Взлом (Open Lock) +7, Обирание карманов +9, Верховая езда +6, Плавание +2, Акробатика +7, Использование магического устройства +1; Равнорукость (Ambidexterity), Боевые рефлексы (Lightning Reflexes), Владение простым оружием.

Языки: торговый язык (всеобщий), дварфийский, хобгоблинский.

Имущество: мешок калтропов, кольцо необнаружения (ring of nondetection), коробка с арбалетными болтами (15), кошелек с 9 золотыми и 28-мю серебряными.

Берис одет в темно-коричневые брюки, свободную зеленую рубашку и темно-зеленый жакет. У него косматые белокурые волосы, голубые глаза, и длинные обвислые усы. Разговаривает он хриплым голосом. У него легкая погодка, часто он идет на кончиках пальцев ног.

Жулики. С) Раз, два, Продано!
Бесчисленное число ларьков и прилавков на Зоанском рынке предоставляют прекрасную возможность для коварных торговцев, чтобы надуть клиента. Торговцы пытаются задержать и увлечь своего клиента, используя весь свой арсенал изысканного языка и торгового жаргона. Когда РС проявляют интерес и начинают торговаться один или два горожанина из толпы начинают проявлять интерес и предлагают цену выше, чем РС. Конечно же, эти новые покупатели – партнеры жульничающего торговца, пытаются взвинтить цену. Эти прекрасные артисты проявляют неподдельный интерес к этому надувательству, и кажется, знают, когда им следует уступить РС. Затем они отступают, жалуясь на недостаток денег. Даже когда они поздравляют РС с тем, что им улыбнулась фортуна, они изображают жалостливое лицо, всем своим видом показывая, как сильно они хотят эту вещь.

Если РС сомневаются в этих покупателях, то они представят большой мешок, набитый золотом, для доказательства. Если РС по-прежнему настроены скептически, жулики покупают вещь и уходят. Их деньги, конечно же, поддельные. Позднее, вдали от посторонних глаз они вернут «купленную» вещь в обмен на свое фальшивое золото.

Майана Римае (Miana Reemae), женщина, человек, вор 6-го уровня: CR 6; Size M (рост - 5 футов, 1 дюйм); HD 6d6+6; hp 32; Инициатива +6(2 Dex +4 Улучшенная Инициатива); Скорость – 30 футов; AC = 12 (касательная 12, застигнутый врасплох 12); Атака +5 ближн. (1d4+1/крит.19-20/*2, кинжал), или +6 дист(1d4+1/крит.19-20/*2, кинжал); SA – коварная атака +3d6; SQ – Увертывание (Evasion), Сверхъестественное уклонение (Uncanny Dodge); Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +7, Воля +3; Str 11, Dex 14, Con 13, Int 13, Wis 11, Cha 14.

Навыки и Черты: Оценка +7, Блеф +3, Дипломатия +2, Подделка (Forgery) +6, Сбор информации 2, Тонкий намек (Innuendo) 4, Слух 7, Взлом (Open Lock) +4, Чтение по губам 4, Поиск 5, Проницательность (Sense motive) 4, Внимательность 7, Использование магического устройства +1; Бдительность (Alertness), Улучшенная Инициатива, Лидерство, Владение боевым оружием.

Языки: торговый язык (всеобщий), эльфийский.

Имущество: кинжал +1, торговые весы, маленький мешочек безделушек для продажи, кошелек с 11 золотыми, 39 серебряными и 19-тью медяками.

Майана одевается в черные сапоги, ярко синие брюки и рубашку. На ней черный, как смоль плащ. У нее очаровывающий голос и прекрасное лицо, когда она пытается завлечь клиентов. Когда она считает, что это ей может быть полезно, она утверждает, что среди ее предков были эльфы, хотя на самом деле это совсем не так.

Жулики. D) Сейчас вы видите это…
Такое жульничество часто используется вместе с обманным взвинчиванием цен (см. выше), но может быть представлено и отдельно ловким торговцем. Такая подстава наиболее проще проходит с небольшими по размеру драгоценностями, хотя ловкий вор с быстрыми руками может сжульничать и с крупными предметами также успешно.

Торговец пытается привлечь глаза клиента к небольшой драгоценности в маленькой деревянной коробке. Как только он привлек внимание РС, он использует свое естественное умение предложить товар и опыт многих лет, чтобы убедить их в том, что это именно то, что они хотят. Если РС подозрительны, то им предлагают, даже побуждают исследовать предмет. Если они уже достаточно убеждены, чтобы купить этот товар, торговец тайно нажимает на секретную кнопку в ящике, заменяя внутри на внешне идентичную, но фальшивую вещь. Подлинная драгоценность остается в ящичке, который остается у торговца. Майана, детализированная выше, вполне подходящий NPC для этой цели.

Жулики. E) В суматохе.
В этом энкаунтере вместе работают четыре вора. Они высматривают группу из трех человек или больше. Один (варвар) забирается в карман к ближайшему РС. Если он замечен, то в суматохе он бежит прямо к своим подельникам (которые делают вид, что его не знают). Если РС и его товарищи преследуют его, то остальные трое воров пытаются обчистить карманы РС, когда те пробегают мимо них (надеясь, что РС отвлечены варваром, который просто мчится во всю прыть от своих преследователей).  

Семадж (Semaj), мужчина, человек, варвар 3-го уровня: CR 3; Size M (рост - 6 футов, 1 дюйм); HD 3d12; hp 20; Инициатива +6(2 Dex +4 Улучшенная Инициатива); Скорость – 30 футов; AC = 14 (+2 кожаный доспех +2 Dex), касательная 12, застигнутый врасплох 12; Атака +6 ближн. (1d8+3/*3, боевой топор), или +5 дист(1d8+3/*3, боевой топор); SA – коварная атака +3d6; SQ – Увертывание (Evasion), Сверхъестественное уклонение (Uncanny Dodge); Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +3, Воля +1; Str 16, Dex 14, Con 10, Int 9, Wis 10, Cha 8.

Навыки и Черты: Уход за животными +1, Слух 2, Обирание карманов +4, Поиск 1, Внимательность 1, Плавание 3, Акробатика 4, Знание дикой природы 1; Боевые рефлексы (Lightning Reflexes), Улучшенная Инициатива, Бег.

Имущество: кожаный доспех, боевой топор, кошелек (5 серебряных и 27 медяков).

Длинные рыжие патлы свисают космами на вышарканную, грязную кожанку. Моется он редко, любой, приближающийся к Семаджу, обычно старается задержать дыхание. Несколько месяцев назад Семадж отправился на юг из Скаррны на поиски приключений и богатства. Ему явно не хватает самообладания. Он тратит сразу все деньги, которые зарабатывает или крадет.

Воры (Thieves, 3), мужчины, люди, воры 3-го уровня: CR 3; Size M (рост - 5 футов, 5 дюймов); HD 3d6+3; hp 9, 11, 14; Инициатива +5 (+1 Dex + 4 Улучшенная инициатива); Скорость – 30 футов; AC = 11 (+1 Dex); Атака +2 ближн. или +3 дист.; SA – коварная атака +1d6; SQ – Увертывание (Evasion; Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +4, Воля +3; Str 10, Dex 13, Con 8, Int 10, Wis 14, Cha 10.

Навыки и Черты: Баланс +6, Лазание +6, Маскировка +2, Высвобождение (Escape artist) +7, Укрыться +7, Чувство направления +8, Слух +2, Двигаться тихо +6, Представление +2, Обирание карманов +9, Поиск +6, Проницательность +7, Внимательность +2, Использование веревки +3; Улучшенная Инициатива, Концентрация на умении (Двигаться тихо), Концентрация на умении (Обирание карманов).

2) Доки. Главные городские доки соединяются напрямую с рынком. Часто можно увидеть, что с корабля разгружают товар прямо в ларьки, где их тут же продают покупателям. Оба места, и рынки, и доки переполнены гомоном продавцов и запахом приготовленной пищи и экзотических специй. 

Оплата за причал в этих доках стоит 1-ну серебряную монету за фут корабля. Установка торговой палатки на рынке стоит 10% всех проданных товаров за день. Стоимость причала в нижних доках стоит 1 медяк за фут корабля, но корабли в этом месте скорей всего (с 50% вероятностью) будут разграблены, если их никто не будет постоянно охранять.

3) Круг богов. Храмы различных богов окружают эту большую площадь со всех сторон. Самый примечательный из них – Зал Монеты, расположенный на юге и соединяющей Круг с рынком. Шпиль Солнца – большое, впечатляющее здание, тогда как Палаты Волн интересны хотя бы потому, что расположены непосредственно над водами гавани. 

В центре площади находится великолепный бассейн. Имеющий 40 футов в поперечнике, со скамейками по кругу, он представляет собой идеальное место для релаксации. Это прекрасное место, чтобы присесть отдохнуть или почитать в теплые денечки. Сюда часто приходят художники со своими мольбертами. На их картинах чаще всего изображены храмы, залив, различные личности с рынка.

4) Крепость. В этом замке расквартированы вооруженные силы Зоа - 400 солдат-пехотинцев и 100 кавалеристов. Он расположен на мысе и используется для наблюдения и предотвращения угроз с земли и моря. Гражданским жителям не дозволяется находиться в этом месте.

5) Монеты. Эта часть города состоит из крупных домов и небольших особняков богатых торговцев, морских капитанов и землевладельцев Зоа. Большинство этих жителей недовольны ростом численности дварфов, гномов, «чужеземцев», поселяющихся в Кузницах (Forges), к западу от этого района.

Весь квартал расположен на 50-ти футовом холме, сразу за Кругом Богов. Такое месторасположение дает богатым торговцам Зоа прекрасный вид на залив и корабли. Хозяева торговых судов пристраивают к домам башни, с которых они могут наблюдать за возвращением своих кораблей.

Нижние Монеты расположены сразу к западу от главного холма. Лишь часть Западных Монет не переполнена наплывом дварфийских эмигрантов.

6) Малый Город. До недавнего времени это место было частью Нижних Монет. Приток дварфов и гномов с гор вызвал рост лачуг снаружи города у северных ворот. Видя в этом возможность увеличить городской доход, совет принял указ, утраивающий плату за вход в городские ворота. Возмущенные этими действиями, дварфы и гномы замыслили незамысловатую схему решения этой проблемы.

Беженцы быстро собрали все свое добро и всей толпой дружно перебрались в южную часть Нижних Монет. Они скупили множество местных домов и земель и быстро преобразовали это место в малый дварфийский городок. Прежде чем Монеты осознали, что же произошло, дварфы стали хозяевами целой части города прямо за их дверью. Весной нынешнего года дварфы и гномы основательно укрепились во второй по богатству части города.  

Ремесленники города недовольны новым дварфийским «кварталом ремесленников» почти так же, как и богачи недовольны (теперь) бедняцким дварфийским проживанием в непосредственной близости от них. Постоянный шум от кузниц, непередаваемые ароматы из сыромятен (кожевенное производство) и домов, в которых плавят руду, добавляют напряженности в городе.

Положение не улучшается. Квартал постоянно патрулируется городской милицией, главным образом людьми со стороны Монет. Дварфы имеют свой собственный патруль, хотя он и не представляет власти города. Городской гарнизон, недавно расквартированный в Малом Городе, поддерживает относительное спокойствие.

Если РС ищут Пургалда, друга дварфийского торговца Стирака (смотри энкаунтер «Что у нас на обед?» в «Возвращении в Хаанекс»), они смогут найти его в этой части города. Первоначально он будет подозрительно настроен к ним, но если РС имеют записку от Стирака, он предоставит им разумное количество гостеприимства и помощь внутри города. 

Пургалд (Purguld), мужчина, дварф, эксперт 2-го уровня: CR 1; Size M (рост - 4 фута, 6 дюймов); HD 2d8+2; hp 14; Инициатива +1; Скорость – 20 футов; AC = 16 (+5 кольчуга +1 Dex), касательная 11, застигнутый врасплох 15; Атака +1 ближн. (1d4+2/крит.19-20/*2, кинжал); Мировоззрение – ЗД; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +1, Воля +3; Str 14, Dex 13, Con 13, Int 9, Wis 11, Cha 10.

Навыки и Черты: Оценка +3, Блеф +2, Ремесло (кузнец, blacksmith) +5, Ремесло (работа с бронзой) +5, Ремесло (доспешник) +5, Ремесло (изготовление оружия) +5, Уход за животными +1; Исключительная стойкость (Great Fortitude).

7) Кварталы Ремесленников. От северного края рынка вниз до самой стены, отделяющей город от Мути, тянется Улица Ремесленников – длинная улица, полная магазинов. Все что ремесленники производят в Зоа – можно найти на этой улице или примыкающих к ней проулков. Так как большинство городских ремесленников (включая дварфов) живут не в тех же самых строениях, где работают, то это место также плотно застроено. 

8) Затопленный Залив (Sinking Bay). Крупная часть флота Зоа находится внутри Затопленного Залива на юго-западе главного залива. Это место окружено 50-ти футовыми стенами и имеет две крепости. Любые корабли флота Зоа,  не патрулирующие в настоящий момент воды Ринарийского Залива, благополучно стоят здесь.

9) Муть (Dregs). Это то место, где первоначально вырос город Зоа. Самые старые здания города по-прежнему стоят здесь. Место, где проживает беднейшая часть населения. Эти кварталы редко патрулируются городской милицией. Воры, преступники, грабители анонимно проживают здесь. Дома здесь в неухоженном состоянии, хотя некоторые из них несут на себе следы былого величия. 

Ночью врата между кварталами ремесленников и Мутью запираются до самого утра. Любого, кого ловят, когда он пытается перелезть через стены, порют и штрафуют (10 золотых). Самый первый замок в Зоа по-прежнему стоит на мысу, на северо-востоке этого района. Он используется для наблюдения за заливом и в качестве тюрьмы.

10) Нижний Рынок. Нижний рынок – место, где торгуют зерном в больших количествах и дешевыми вещами. Нижний рынок стремится стать таким же большим и значимым, как и главный рынок, но это не проходит. Нижний рынок населен и используется беднейшей частью города.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ МЕСТА В ЗОА.

11) Маяк. 90-ти футовый в вышину маяк расположен на вершине северного мыса Зоа (который сам поднимается над уровнем моря на 160 футов). Строений подобно этому всего несколько во всем мире. В верхней комнате маяка расположено большое увеличительное стекло и гигантский фонарь, работающий на китовом жире. Чтобы поворачивать массивный фонарь, направляя свет во время темноты и в плохую видимость, используются узники из замка Зоа. Свет маяка предупреждает корабли разных стран о рифах в Ринарийском Заливе.

12) Замок Зоа. Двойные 40-ка футовые стены охраняют это место от беднейших и криминальных обывателей Мути. Оригинальный замок Зоа, расположенный здесь, служит мрачным напоминанием всей той человеческой жестокости, на которую способны люди. Узники редко выдерживают здесь более шести месяцев. 

13) Башня Джолэйна. Башня мага детализирована ниже.

14) Палата Совета. Это большое, внушительное строение расположено на главном перекрестке города. Фактически оно представляет собой четыре больших здания, соединенные массивными пролетами и мостами. Палата Совета – крупнейшее строение в городе. Все юридические дела города решаются здесь. Городской совет ежемесячно встречается в комнате, размещенной на высоте 60-ти футов над перекрестком.

15) Скрещенные Абордажные Сабли. Эта пятиэтажная гостиница одна из лучших в городе. За очень хорошую плату здесь можно устроиться. Многие члены городской милиции заходят сюда в свои свободные часы.

16) Рог Единорога. Хотя всего лишь и в четыре этажа высотой, эта гостиница не настолько дорога, как Скрещенные Абордажные Сабли, к тому же она имеет свой стиль и очарование. Скорее соблазненные ценой, богачи часто останавливаются здесь. Свое название она подтверждает чучелом головы единорога (с рогом), установленной в главном баре.

17) Приют Слоновой Кости. Еще одно дорогое и несколько переполненное местечко. В этой таверне продаются напитки и еда. В таверне не сдаются комнаты. Большая баня находится в задней части таверны.

18) Черный Пес. Эта гостиница имеет шесть этажей, хотя верхние два этажа выглядят перекосившимися, особенно это чувствуется при сильном ветре. Когда-то будучи самым фешенебельным отелем Зоа, эта гостиница сильно опустилась за последние двадцать лет. Теперь это грубое местечко, где почти каждую ночь вспыхивают драки.

19) Желанная Девица. Это таверна, гостиница и бордель – неряшливое и дорогое местечко, где можно поесть, поспать и удовлетворить свои основные инстинкты. Четыре этажа протекают во время дождя. Это место довольно безопасно, хотя некоторые клиенты, как известно, исчезали ночью. Некоторые считают, что такое происходит из-за непорядочности хозяина, другие же считают, что клиенты просто сбегают, когда приходит время оплачивать счета.

20) Гостиница Слепой Нищий. Это захудалое учреждение детализировано ниже.

21) Дом Драйсколла. Это жилье детализировано ниже.

ДЛЯ ДМ-А

Не все здания, дома, гостиницы и таверны детализированы здесь. В городе размера Зоа, такая детализация выходит за рамки возможностей этого приключения. Если вы чувствуете, что вам это необходимо, вы запросто можете добавить любые типы коммерческих строений, учреждений и т.д.. В городе, конечно же, существует большее количество гостиниц и таверн. Здесь в качестве примеров представлены лишь немногие из них.

ПРИХОД В ЗОА

Город Зоа – это что-то. Он огромен! Здания повсюду, куда бы вы ни посмотрели. Вы никогда в своей жизни не видели столько людей, находящихся в одном месте. Шум поражает. Где-то на расстояние слышно лязганье металла, в ближайшем углу уличный торговец продает свои товары, каждые несколько секунд громко выкрикивая «Сосиски». Мужчины и женщины в рубашках, тогах, мехах и шкурах идут по улицам. Это и в самом деле впечатляет.

Если РС приходят в Зоа по земле, они видят на стенах листовки о найме наемников, продаже товаров и даже несколько листков с официальными заявлениями (недавние указы, различные законы Зоа и т.д.). Если они прибывают на корабле, их встречают в доке, поднимаясь на борт корабля, чиновники осматривают товар, устанавливая на него налог.

Найти башню Джолэйна – не такая уж и легкая задача. В таком огромном городе большинство народа знает только окрестные кварталы, практически ничего не зная о дальних краях города. Вдобавок если РС остаются около залива большинство личностей, кого они встречают, являются иностранными моряками и торговцами. Следуя инструкциям Веодена, РС необходимо будет обратиться к местным портовым грузчикам, чтобы те помогли им добраться до нужной им части города.

БАШНЯ ДЖОЛЭЙНА

За стенами приблизительно в 15 футов высотой и железными воротами стоит 60-ти футовая башня человека, которого вы ищите. Около ворот в каменную стену встроен большой колокол. От него идет тонкая веревка.

Если кто-нибудь дернет за веревку и позвонит в колокол, дверь башни откроется через несколько секунд и появится молодой человек.

Спустя несколько мгновений, как вы позвонили в колокол, дверь башни отворилась. Молодой человек, одетый в темную облегающую одежду и кожаный фартук появится в воротах. Он вежливо улыбнется сквозь решетку ворот. «Добрый день вам, незнакомцы. Могу я узнать ваши имена, и что за дело привело вас сюда?»

Если РС не упоминают имя Веодена, Джоа решительно, но вежливо отделается от них. Если РС упоминают имя Веодена, он отойдет на несколько минут от ворот, а затем, вернувшись, пригласит их во внутренний дворик и башню.

Молодой человек возвращается. «Джолэйн будет рад вас увидеть сейчас». Он отпирает ворота и с глубоким поклоном предлагает вам войти. «Меня зовут Джоа, я ученик Джолэйна. Пожалуйста, следуйте за мной». Джоа проводит вас через дверной проем башни в гостиную. «Пожалуйста, располагайтесь поудобней», - с этими словами он поворачивается на пятках и уходит через дверь в дальней стене.

Джолэйн обставил свою гостиную удобным диваном и несколькими креслами. Ковер лежит на полу, несколько крючков для плащей выступают из стены около двери. Маленькое зеркало и несколько приятных картин, изображающих различные ландшафты, украшают стены. 

Мгновение спустя в комнате появляются красивые молодые девушки. Они приносят подносы с печеньем, кексами и конфетами. Одна приносит небольшой бочонок эля, вторая вносит тонкий графин, наполненный сладким вином. Вскоре после того, как девушки покидают комнату, в гостиную входит старый мужчина с тонкими, длинными белыми волосами, ниспадающими с его головы. 

«Приветствую вас. Я Джолэйн, Маг»

Джолэйн одет в серую мантию прекрасного качества, туго подпоясанную простым кожаным поясом.

Покажите Иллюстрацию 11 на IQ7. Если РС скажут Джолэйну, что они ищут Халаана, то Джолэйн утвердительно кивнет, сказав им, что он сможет найти, где находится Халаан, но за это они должны оказать ему одну небольшую услугу. Он предложит им вернуться следующим вечером, за часом до наступления сумерек, и тогда он сможет дать им ответ. Затем он выпроводит РС из гостиной. Следующий день РС могут посвятить исследованию Зоа.

Если они возвращаются в башню Джолэйна в назначенное время и звонят в колокольчик, прочтите следующий текст.

Вы ждете всего лишь несколько мгновения, когда появляется Джоа. «Добро пожаловать, друзья», - Джоа ведет вас в башню, как и прежде. В это время слуги предлагают получше подкрепиться, принося хлеб, сыр, холодное мясо и вино.

Дайте игрокам немного времени переговорить друг с другом, прежде чем прочтете следующее.

Дверь со скрипом открывается и Джолэйн входит в комнату, неся большой мешок. «Я хочу, чтобы вы спасли для меня  некоторые вещи. Несколько идиотов, именующих себя Стражи Истинного Пути, выкрали несколько книг из разных мест Зоа. Они планируют их сжечь завтра на рассвете – варвары! Я хочу,  чтобы вы спасли книги, прежде чем эти язычники уничтожат их.

Если РС соглашаются, Джолэйн открывает большой мешок. Там чистый свиток и три неподписанных больших мешка. 

«Просто спасите книги и принесите их мне. Когда вы закончите это дело, я нарисую вам карту, как найти Халаана. Вам необходимо быть очень осторожными. Стражи Истинного Пути имеют многочисленных союзников, не последним из них является Дом Презрения (House of Scorn)».

В этот момент Джолэйн ответит на любые, возникшие у РС вопросы. Он не знает точно, где Стражи хранят книги, но он знает одного из них – Драйсколла. Драйсколл, брандобиец, хозяин Гостиницы «Слепой Нищий». РС могут найти эту гостиницу в кварталах Мути. Джолэйн укажет им направление.

ГОСТИНИЦА «СЛЕПОЙ НИЩИЙ»

В полный рост деревянный нищий с глазами завязанными тряпкой стоит перед передней дверью, держа деревянную чашку. Рядом с дверью, выцветшая от солнца так, что почти невозможно прочитать, висит табличка с надписью «Слепой Нищий» на торговом языке. 

Когда РС входят, прочитайте следующее.

Внутри гостиницы темно и пыльно. Маленький бар с несколькими шатко выглядящими столами и стульями заполняют комнату, это все что видно от входа. Каменный камин, почерневший от копоти, расположен на северной стене. Лестница, ведущая наверх на второй этаж, обвязана веревкой. Такое впечатление, что ей не пользуются. Мужчина, стоящий за стойкой бара перед центральной дверью выглядит так, как будто только что вышел из задней комнаты. Два обывателя сидят у бара, лакая свое пиво. Еще один мужчина лежит лицом вниз на столе с ополовиненной кружкой пива.

Обратитесь к карте ДМ-а 2 на IQ15.

20) Гостиница «Слепой Нищий». Эта пришедшая в упадок гостиница уже не размещает гостей на ночь несколько последних лет. Только лишь те, кто проводят ночи, бодрствуя здесь, и те, кто уже дошел до точки, перебравшись на пол и не в состоянии добраться до дома, остаются здесь на ночь. Это в основном то место, куда приходят пожаловаться на свою судьбу, заливая свои горечи пивом.

Дверь за баром ведет в маленькую заднюю комнату, где Драйсколл может приготовить немного пищи, если в настроении. В этой комнате более двух дверей. Одна выходит в глухой переулок, вторая ведет вниз на скрипучую деревянную лестницу, ведущую в относительно просторный подвал. Верхняя часть гостиницы на самом деле опустошена и давно не используется из-за давно протекшей крыши. Драйсколл почти никогда не поднимается туда. Старые потолочные балки подозрительно скрипят, когда по ним кто-нибудь ходит. Боясь, что второй этаж может полностью рухнуть, Драйсколл предпочитает оставаться внизу.

Когда РС входят, Драйсколл предпочитает оставаться за баром. Если РС спрашивают, как его зовут, или где они могут найти Драйсколла или упоминают о «Стражах», он лжет, говоря что, его зовут Хельмут, а Драйсколл отправился посетить «Желанную Девицу» и вряд ли вернется раньше, чем завтра. После чего он предлагает им купить выпивку и больше не дает им никакой информации. Если РС покидают «Слепого Нищего» или дают возможность выйти в кухню, он выскочит в переулок через заднюю дверь и сбежит домой. Половина посетителей знают, где он живет, и успешная проверка запугивания (DC 15) или взятка более чем в 5 золотых даст РС ответ. Эти посетители – члены Стражей, и они могут встретиться РС позже на встрече в подвале.

Стражи, мужчины, люди, обыватели 1-го уровня: CR ½; Size M (рост - 6 футов); HD 1d4; hp 4; Инициатива +0; Скорость – 30 футов; AC = 10; Атака +0 ближн. (1d4/крит.19-20/*2, кинжал); Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  0, Рефлекс 0, Воля 0; Str 10, Dex 10, Con 10, Int 10, Wis 10, Cha 10.

Навыки и Черты: Профессия (чернорабочий) +4, Баланс +4; Железная воля, Выхватить оружие (Quick drow).

Имущество: кинжал.

ДОМ ДРАЙСКОЛЛА

21) Дом Драйсколла. Драйсколл живет в кварталах Мути неподалеку от гостиницы «Слепой Нищий». В доме два этажа, верхний этаж нависает над улицей. Справа по соседству маленький дом ткача, он заперт и в нем нет света. В доме Драйсколла нет никакого черного хода, это оставляет мало шансов ему, когда в дом нагрянут РС. 

На нижнем этаже расположена небольшая гостиная, и даже маленькая кухонька. Лестница наверх ведет в его спальню. Окно (закрытое шкурой морского котика) выходит на улицу с верхнего этажа. Если РС некоторое время наблюдают за домом, то они могут заметить проблески света свечи с верхнего этажа.

Обратитесь к карте ДМ-а 2 на IQ15.

Существо (El ½). Драйсколл наверху упаковывает вещи, собираясь в длительный визит к родственникам, живущим на севере. Ему совсем не хочется отвечать на вопросы чужаков, расспрашивающих его о нем самом. В последний раз, когда его вызвали незнакомцы, он был сильно избит. Больше всего он хочет смыться подальше от РС. Чтобы добыть информацию у Драйсколла его нужно очень сильно запугать (DC 20), или избить до потери половины хитов или дать ему значительную взятку (100 золотых или больше решат эту проблему). 

Драйсколл (Driscall), мужчина, человек, обыватель 1-го уровня: CR ½; Size M (рост - 6 футов); HD 1d4; hp 4; Инициатива +0; Скорость – 30 футов; AC = 10; Атака +0 ближн. (1d4/крит.19-20/*2, кинжал); Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  0, Рефлекс 0, Воля 0; Str 10, Dex 10, Con 10, Int 10, Wis 10, Cha 10.

Навыки и Черты: Профессия (хозяин таверны) +4, Внимательность +4; Выносливость, Концентрация на умении.

Имущество: кинжал.

Драйсколл просто обычный мелкий трус. Он потерял свой глаз в какой-то детской игре. Он очень боится других Стражей (он также является их членом), но, в конце концов, будет делать все что угодно, чтобы спасти свою собственную шкуру. Он знает, где хранятся книги. В его собственном винном подвале! Он также знает, что Стражи теперь охраняют его внизу, и что собрание назначено как раз именно там, этим вечером. Он выдаст эту последнюю информацию, только если получит значительную сумму денег. Если РС избивают его или запугивают при допросе, он утаит от них эту информацию, надеясь увидеть, как его товарищи Стражи победят его новых ненавистных врагов (РС).

СТРАЖИ ИСТИННОГО ПУТИ (SENTINELS OF THE TRUE WAY, EL различная)

Стражи боятся и ненавидят все магическое. Они стараются уничтожать магические предметы во всех формах, включая и магических существ. Они не совсем злые, они только желают вернуть мир в простые времена. Хотя их основное предубеждение направлено против арканной магии, они также недоверчиво относятся к жрецам, друидам, рейнджерам, бардам и паладинам. Хотя они и организованы в секретное общество, они часто анонимно собирают людей на публичные церемонии, включающие уничтожение магических вещей, привлекая внимание народа к своей цели.

Фопей, Дарли, Вэйнлив, Сьюин (Faupei, Daarlee, Vaenliv, Suetin), Стража в подвале, мужчины, люди, Воители 1-го уровня (4): CR ½; Size M (рост - 6 футов); HD 1d8; hp 11 каждый; Инициатива +0; Скорость – 20 футов; AC = 15 (кольчуга); Атака +1 ближн. (1d8+1/крит.19-20/*2, длинный меч); Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  2, Рефлекс 0, Воля 1; Str 10, Dex 11, Con 11, Int 9, Wis 10, Cha 10.

Навыки и Черты: Слух +4, Внимательность +4; Концентрация на оружии (длинный меч), Крепость (Toughness).

Имущество: кольчуга, длинный меч, джавелин.

Развитие событий. Если РС появляются в подвале до вечернего собрания, они сталкиваются с четырьмя стражниками, кто охраняет книги. Эти мужчины знают, что союзники Стражей начнут прибывать с раннего вечера, поэтому они будут стараться вести переговоры, задерживая РС как можно дольше, надеясь, что их дополнительные силы победят непрошеных гостей. Если битва складывается не в пользу охраны, они скорее сдадутся, чем будут рисковать умереть.

Дополнительные члены Стражей могут появиться как все вместе, так и через определенные интервалы времени, на усмотрение ДМ-а. Если битва складывается не в их пользу, Стражи пнут фонарь, стоящий около книг, надеясь, что те загорятся (50%). Те, кто сдается, будут уверять, что самые сильные магические сокровища будут принесены сюда для церемониального уничтожения на следующий день.

Если РС входят в подвал уже вечером, или задерживаются там достаточно долго, им придется столкнуться с новыми членами Стражей (смотри ниже), которые очень сильно недовольны их появлением. Учтите, что эта часть города не регулярно патрулируется милицией, так что любая суета, за исключением пожара или впечатляющих магических эффектов, скорей всего будет долгое время не замечена.

Нэбу, Кайзил (Neaboo, Kaizil), Стражи, мужчины, люди, Воители 1-го уровня (2): CR ½; Size M (рост - 6 футов); HD 1d8; hp 7,6; Инициатива +4; Скорость – 20 футов; AC = 14 (+4 разбойничий доспех (brigandine armor)); Атака +1 ближн. (1d6 ручной топор); Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  0, Рефлекс 0, Воля 2; Str 10, Dex 11, Con 11, Int 9, Wis 10, Cha 10.

Навыки и Черты: Лазание +4, Запугивание +4; Улучшенная Инициатива, Выхватить оружие (Quick drow).

Имущество: разбойничий доспех, ручной топор.

Тилия (Tealia), женщина, человек, Аристократ 2-го уровня (1): CR 1; Size M (рост - 6 футов); HD 2d8; hp 12; Инициатива +2 Dex; Скорость – 30 футов; AC = 13 (+1 наручи защиты + 2 Dex); Атака +1 ближн. (1d8 длинный меч) или +3 дист. (1d8 легкий арбалет); Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  0, Рефлекс 0, Воля 3; Str 10, Dex 15, Con 11, Int 12, Wis 10, Cha 14.

Навыки (30) и Черты: Блеф +5, Маскировка +5, Подделка +4, Сбор информации +4, Тонкий намек (Innuendo), Верховая Езда, проницательность +5, Плавание +1, Чтение по губам +1; Улучшенная инициатива, Выхватить оружие (Quick drow).

Имущество: +1 наручи защиты, плащ, длинный меч, легкий арбалет и коробка с 10-тью болтами, 10 золотых в маленьком кошельке.

Мотивировка: Дочь родителей, занимающих высокое положение в Зоа, Тилия была однажды магически заворожена поклонником, который использовал ее для собственной выгоды. По этой причине она сильно возненавидела всех тех, кто использует магию. Она ярая сторонница Стражей, но она также тщательно скрывает свою истинную личность. Она маскируется под мужчину.

Фалкафт, Казук, Борли (Fulkaft, Kazuk, Borli) мужчины, дварфы, эксперт 1-го уровня (шахтеры, 3): CR ½; Size M (рост - 4 фута); HD 1d8+1; hp 5,6,7; Инициатива +0; Скорость – 20 футов; AC = 14 (+4 чешуйчатая кольчуга); Атака +1 ближн. (1d8 боевой молот); Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +0, Воля +2; Str 11, Dex 10, Con 13, Int 10, Wis 10, Cha 8.

Навыки и Черты: Оценка +4, Ремесло (работа с металлом) +4, Ремесло (добыча, mining) +4, Прятаться +2, Слух +4, Поиск +2, Внимательность +4. Исключительная стойкость (Great fortitude).

SQ: Зрение в темноте (60’)

Имущество: Чешуйчатая кольчуга, боевой молот.

Кибик (Kibik), мужчина, полуорк, варвар 1-го уровня: CR 1; Size M (рост - 6 футов); HD 1d12; hp 13; Инициатива +1(1 Dex); Скорость – 40 футов; AC = 14 (+3 клепанный доспех +1 Dex); Атака +4 ближн. (1d10+4, большая дубина) или +2 дист. (1d6, короткий лук); Мировоззрение – ХН; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +1, Воля +1; Str 17, Dex 13, Con 15, Int 10, Wis 12, Cha 9.

Навыки и Черты: Лазание +4 (-1 доспехе), Знание дикой природы +4, Слух +4, Прыжок +4, Уход за животными +4 (-1 Сha), Верховая езда +4, Запугивание +4, Чувство направления +4, Внимательность +2; Концентрация на оружии (большая дубина).

SA: Ярость (1 раз в день)

SQ: Зрение в темноте (60’)

Имущество: клепаный доспех, большая дубина, короткий лук, колчан с 20-тью стрелами, 3 серебряных монеты, маленький мешок, 50-ти футовая пеньковая веревка.

Кибик держится сам по себе, но имеет хорошие отношения по работе с тремя дварфами: Фалкафтом, Казуком и Борли

Мужчина, человек, вор 1-го уровня: CR 1; Size M (рост - 6 футов); HD 1d6+1; hp 7; Инициатива +2(Dex); Скорость – 30 футов; AC = 15 (+3 клепаный доспех + 2 Dex); Атака +1 ближн. (1d6+1, рапира) или +2 дист. (1d8 легкий арбалет); Мировоззрение – ХН; Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +4, Воля +2; Str 12, Dex 14, Con 12, Int 14, Wis 12, Cha 10.

Навыки и Черты: оценка +4, Блеф +4, Расшифровка +4, Обезвредить Устройство +4, Высвобождение +4, Прятаться +4, Слух +4, Бесшумное передвижение +4, Взлом +4, Внимательность +4; Равнорукость, Бой с оружием в обеих руках.

SA: коварная атака +1d6

Имущество: клепаный доспех, рапира, легкий арбалет, коробка с 10-тью болтами, 8 медяков, маленький мешок.

Сокровище: На столе – груда книг, которые Стражи намереваются публично сжечь на следующий день. Сюда входят:

Серебряная книга Распара. Обложки этой книги сделано из очень тонкого слоя истолченного серебра, они перевязаны медной проволокой. На передней обложке книги – символ: змея, обернувшаяся вокруг руки и имя «РАСПАР». Она содержит следующие заклинания: 0 – Танцующие Огни (Dancing Light), Обнаружить Магию (Detect Magic), Призрачный Звук (Ghost Sound), Чтение Магии (Read Magic); 1 – Изменение внешности (Change self), Безмолвный образ (Silent Image); 2 – Гипнотический Узор (Hypnotic Pattern), Невидимость (Invisibility), Зеркальное Отражение (Mirror Image).

Распар был слабым иллюзионистом с манией величия. О себе он рассказывал, как о великом герое, хотя его реальный опыт был самым заурядным. Он умер, подавившись костью цыпленка в 731 ГНО (550 ИК), и его книга была передана в библиотеку. Обложки стоят каждая по 3 золотых монеты, хотя сама книга значительно ценнее.

Книга Карлисла. Покрытие книги сделано из когда-то прекрасной кожи, но сейчас выгоревшей на солнце и кажется также пострадавшей от воды. Все страницы пожульканы, хотя заклинания внутри остались неповрежденными. Это включает: 0 – Танцующие Огни (Dancing Light), Обнаружить Магию (Detect Magic), Чтение Магии (Read Magic); 1 – Тревога (Alarm), Очаровать Существо (Charm Person), Цветные Брызги (Color Spray), Гипнотизм, Сон; 2 – Блестящая Пыль (Glitterdust), Тук-тук (Knock), Паника (Scare), Истеричный смех Таши (Tasha’s hideous laughter), Паутина (Web).

Карлисл был незначительным зачаровывателем (enchanter), но чересчур заносчивым. После того как он использовал свое заклинание Очарование Существа, чтобы надуть многих торговцев в Зоа, он был найден своими кредиторами. Его протащили по улице, избили, затем сожгли на колу и под конец выбросили в море.

Лист и Ветвь. Эта книга друидов о травах и медицине позволяет любому получить профессию (травника) так, как если бы он затратил на нее классовый навык (даже если она не попадает в его классовые навыки), при этом он должен тщательно ее изучить. Любой изучающий книгу, кто уже владеет Лечением и Профессией (Травника) может увеличить свою возможность лечить раны при помощи трав от +2 синергетического бонуса до +3 за месяц тщательного изучения. 

Всего на столе 35 книг, включая те, которые указаны выше. Большинство книг включает магические, научные рассуждения. В некоторых даже проглядывает злобная, развращенная философия. Все они подготовлены к завтрашнему сожжению и будут уничтожены, если их не спасти. Каждая книга стоит 1-100 золотых (за исключением книг заклинаний, описанных выше и «Листа и Ветви», которая стоит еще больше).

Если РС смогут вернуть любую из книг Джолэйну, он нарисует им карту, где можно найти Халаана. Джолэйн также посоветует им нанять корабль или взять билет на судно, направляющееся на юг. 

Отдайте игрокам карту на Листке Помощи 3 на IQ14.

РИЛИО ДЖУНГЛИ

Джунгли Рилио или Обакасекские (Obakasek) джунгли, как их называют ринарийцы, представляют собой тропические леса, растущие на склонах Лополирских Гор (Lopoliri Mountains) и простирающиеся до берегов Ринарийского Залива. Группы племен примитивных людей и гуманоидов (в основном орков) обитают в джунглях, вследствие чего этот регион очень негостеприимен для цивилизованных посетителей. Густая растительность делает путешествие по земле очень трудным предприятием, за исключением нескольких узких проходов, вырезаемых туземцами на протяжении нескольких столетий.

РС следует поощрить отправиться в джунгли по морю, а не по земле. Целые деревни, полные орков, как известно, разбросаны на побережье только лишь к северу от джунглей. Сухопутное путешествие через эту территорию, конечно, будет намного более опасным и займет гораздо больше времени, чем прямой путь по морю.

ЗАБРОШЕННЫЙ ЗАМОК

30 лет назад, в 532 ИК группа пиратов закончила строительство большого замка в Джунглях Рилио. Они надеялись править в необитаемых землях, доживая в мире. На их беду, дикари атаковали их. Хотя пираты и были могущественны, они так и не смогли удержать крепость от ярости объединившихся племен каннибалов, называющих себя Хачита (Hachita). Пираты и их приспешники были убиты, и каннибалы объявили это место запрещенной областью «табу». Замок зарос и стал спрятанным листвой от случайного вида с моря.

Год назад, Халаан и его экспедиция прибыли в Рилио. Они наткнулись на заброшенный замок и устроили в нем базовый лагерь. Халаан вместе с несколькими носильщиками и своими товарищами алхимиками скоро покинули лагерь, отправившись исследовать джунгли. Вскоре после этого Хачита снова напали на лагерь. Люди, оставшиеся в базовом лагере были убиты или насильно уведены.

Халаан был захвачен другим племенем, Белсона (Belsona). Они хотят, чтобы он решил одну загадку, которая поможет им получить военное преимущество над их врагами, племенем Хачита. Прежде чем покинуть замок, Халаан спрятал свиток предсказания (scroll of divination) в его стенах, что могло бы позволить его друзьям отыскать его, если он не вернется. Он остается спрятанным здесь до сих пор и может помочь РС отыскать алхимика.

А. Замок Снаружи.

Обратитесь к карте Заброшенного Замка на обратной стороне обложки. Когда РС приближаются к месту, отмеченному Джолэйном на карте «Х», они мало что видят, кроме джунглей. Если корабль доставляет их в пределах мили от этого места, и они тщательно обследуют эти места, используя карту, то они скоро заметят остатки того, что когда-то выглядело большим каменным замком. Место расположено в сотне ярдов от морского побережья и спрятано лианами. Если не знать, куда точно смотреть, то можно пройти на расстоянии мили от замка и не заметить его, настолько он тщательно скрыт.

Более близкий взгляд на это место (с берега) открывает, что он, по всей видимости, заброшен. Когда РС приближаются к замку, прочтите следующее:

Пока вы пробираетесь сквозь густую листву джунглей, гигантский рой москитов кружится над вашей головой, садясь на любой голый участок кожи. Наконец, вы прорвались к очищенной от растительности местности и видите поразительное зрелище – замок, спрятанный среди зелени джунглей. 

Замок выглядит необитаемым. Сквозь открытое пространство, заросшее травой, как минимум на три фута высотой, вы можете разглядеть стены, покрытые плющом. Зубцы и бойницы зубчатой стены и сами стены замка местами проломлены. Зияющая черная дыра ворот не защищена ни решеткой, ни дверьми. Несколько шестов воткнуты в землю перед этой дырой. Каждый из них украшает человеческий череп. Мрачная тишина наполняет область.  

Покажите иллюстрацию 12 на IQ8. Стены замка поднимаются на 20 футов в высоту, имея приблизительно 10 футов в ширину у основания. К верху стены сужаются, достигая 5-ти футов в ширину у вершины. Крепость поднимается на фантастическую высоту в 80 футов, возвышаясь над окружающими деревьями. С моря она выглядит похожей на высокий холм.

Черепа и шесты – мрачное предупреждение от племени Хачита: держитесь подальше!

1) Внешний двор замка.

Густая трава заполонила весь внутренний двор перед крепостью. Две больших, сгнивших, деревянных двери лежат на земле, сразу у главного входа. Железо, которое когда-то связывало их, полностью превратилось в ржавчину. Дуновение ветерка вызывает волны в траве, так как будто она жива. Вы отсюда видите еще большее число шестов, с насажанными на них головами, воткнутые в землю около большой, обитой железом двери в стене крепости.  

Внешний двор замка необитаем, хотя высокая трава часто колышется, как будто кто-то невероятно большой, движется через нее. Следы животных ведут от главных ворот во внутренний двор замка (в нем обитают две обезьяны). Туннель, проходящий сквозь стену, соединяет эти два двора. Двери в нем слегка приоткрыты.

2) Башни 

Если РС исследуют башни, прочтите следующее. 

Каждая из этих башен возвышается на 20 футов. Легкие катапульты расположены на вершине юго-восточной и юго-западной башни, тогда как на самой южной башне можно заметить баллисту. 

Башни, которые поддерживают осадное оборудование, полностью сделаны из камня и не имеют внутренних комнат. Осадное оборудование полностью проржавело и не подлежит ремонту. Две другие внешние башни имеют два этажа с 9-ти футовыми потолками. Двери, ведущие во внутренний двор замка из этих башен, заперты, а замок проржавел насквозь. Его нельзя открыть.

Запертая Деревянная Дверь: 2 дюйма толщиной; Прочность 5; hp 20; Сломать DC 23.

Нижние этажи каждой башни содержат прогнившие кровати, рассчитанные на 12 человек. На верхних этажах башен остатки оружия. Все оружие проржавело или сгнило так, что им нельзя пользоваться. Открытый люк выходит на крышу башни.

3) Внутренний Двор Замка

Высокая трава заполняет это место, хотя несколько тропинок выглядят так, как будто кто-то по ним ходил. 

Существа (El 4): В высокой траве прячутся две обезьяны. Они попытаются напасть из засады на любого, кто войдет во внутренний двор замка или на тех, кто поднимает шум (такой, как бряцание доспехов) во внешнем замковом дворе.

Обезьяны (Apes, 2): CR 2; Большое животное, Size L (рост - 7 футов); HD 4d8+8; hp 27, 24; Инициатива +2(Dex); Скорость – 30 футов, лазание – 30 футов; AC = 14 (-1 размер +3 натур. + 2 Dex); Атака +2 ближн. (1d6+2, укус) и +7 ближн. (1d6+5/1d6+5, 2 когтей); SQ – чутье; Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +6, Рефлекс +6, Воля +2; Str 21, Dex 15, Con 14, Int 2, Wis 12, Cha 7.

Навыки и Черты: Лазание +18, Слух +6, Внимательность +6. 

С этого места можно разглядеть балкон, установленный на задней стене башни главной крепости, в семидесяти футах над землей. Дверь между внешним и внутренним замковым двором приоткрыта на три фута.

4) Защитная Стена. 

Это место поднимается на сорок футов над землей и детализировано в описании места 47 (Крыша) ниже.

B) Внутренности Замка – Первый Этаж.

5) Главная Крепость.

Во всех комнатах крепости потолок находится примерно на высоте 9 футов, если не указано иначе. Полы примерно 1 фут толщиной. Стены построены из необработанного камня с вложенными в них деревянными балками, поддерживающими полы и потолки крепости. На всем видны признаки старения и разрушения. Враждебная среда Джунглей Рилио накладывает отпечаток (трещины и растительность повсюду). Крепкая деревянная дверь в юго-восточной стене  перекрывает проход в саму крепость. От сырости дверь разбухла и покорежилась.

Крепкая Деревянная Дверь: 2 дюйма толщиной; Прочность 5; hp 20; Выбить (рассохшуюся DC 23, закрытую DC 25).
Во всей крепости РС будет нужен свет, чтобы что-нибудь разглядеть. На нижних этажах крепости нет ни окон, ни бойниц, поэтому внутри темно, как в подземелье. Некоторые места наверху имеют доступ наружу, в течение дня там светло, как отмечено ниже.

Все камины в крепости соединены с главной шахтой, которая проходит от первого этажа до низкого дымохода на крыше главной крепости. Шахта очень тесная (2 фута в диаметре) для того, чтобы в нее мог кто-нибудь залезть кроме халфлинга и гнома. Толстые металлические решетки в шахте разделяют каждые этажи крепости. 

6) Большой Зал 

Сгнившие гобелены все еще висят на стенах этой большой комнаты. Разбитый стол лежит под канделябром из серебра и хрусталя. Массивный канделябр свисает с 20-ти футового потолка, нижняя его часть расположена чуть выше балкона, проходящего вдоль южной и восточной стены. Балкон находится на высоте 10-ти футов от пола. На полу рядом с длинным мечом лежит тело.

На гобеленах, висящих под балконами, показаны мирные ландшафты и лесные пейзажи. Гобелены на западной стене прикреплены почти к самому потолку.

Покажите иллюстрацию 13 на IQ9. Гобелены на южной стене скрывают спиральную лестницу, идущую на второй этаж. Под ступеньками лестницы находится небольшой чулан со сгнившими швабрами, метлами, бадьями, мылом. 

Более близкий осмотр комнаты откроет, что тело, одетое в тряпье и проржавевшую кольчугу, лежит здесь только несколько месяцев. Два походных одеяла лежат перед камином (в котором находится только пепел). Чуть в стороне от камина валяются несколько чурок для огня и то ли упавший, то ли сорванный вниз гобелен вместе с гардиной.

В одном из спальников лежит дневник, на обложке которого написано – «Халаан». Большинство страниц относится к делам экспедиции, отправившейся из Зоа около года назад. Экспедиция следовала вдоль побережья. В дневнике отмечено, что носильщики и наемники слишком часто погибают. Страницы в конце дневника более интересны. В них можно прочитать.

25-ое Голода, 563 (Голод – Famine, последний 13-ый месяц в году, заканчивает зиму)  

Перед самой темнотой мы наткнулись на замок. Нам улыбнулась удача. Его вполне можно использовать как убежище, устроив в нем базовый лагерь. У нас осталось только четыре вооруженных наемника, шесть ученых (включая меня) и дюжина носильщиков-туземцев.

26-ое Голода, 563.

Барабаны туземцев все бьют и бьют. Я боюсь, что они могут оказаться каннибалами, и что мы вторглись на их земли. Может быть, было бы лучше покинуть это место, но здесь такое замечательное убежище и прекрасное место, чтобы падать сигнал любому проходящему кораблю.

28-ое Голода, 563

С помощью нашего жреца я позволил себе вольность оставить магическую штучку в самой верхней башне крепости. Она позволит любому, кто хочет найти меня, последовать за нами. Завтра я забираю носильщиков, людей и двух наемников, чтобы исследовать внутренние районы джунглей. Я оставляю этот журнал, чтобы помочь любому, кто может последовать за мной.

Используйте магию, чтобы найти меня. Барабаны звучат все громче. Это место, бывшее такой удачной находкой, может стать тюрьмой.

Больше здесь нет страниц.

7) Разоренная Комната.

Груда сгоревших обломков заполняет центр этой комнаты. Стены и потолок почернели от дыма.

Каннибалы уничтожили в этой комнате все, что можно, еще 30 лет назад. Никакие останки нельзя идентифицировать.

8) Секретная Лестница   

Темная, пыльная комната открывается перед вами. Спиральная лестница уходит куда-то вверх.

Двери в это место тщательно скрыты с обеих сторон. Чтобы открыть их, требуется нажать на секретную кнопку в стене. Через крошечную щель, расположенную на уровне глаз, можно обозревать Большой зал. 

9) Кухня

Как только вы открываете дверь в эту комнату, вонь прогнившей пищи обрушивается на вас, заставляя заткнуть нос. Среди столов и шкафов комнаты что-то движется, издавая скрежущий звук.

Существа (EL 3). Девять ужасных крыс прижились в этой комнате. Они нападут на любого, кто войдет в комнату.

Ужасные крысы (Dire Rats, 9): CR  1/3; Маленькое животное, Size S (3 фута в длину); HD 1d8+1; hp 9, 8, 7(*2), 6(*3), 5, 3; Инициатива +3(Dex); Скорость – 40 футов, лазание – 20 футов; AC = 15 (+1 размер +1 натур. + 3 Dex); Атака +4 ближн. (1d4 и болезнь, укус); SA: Болезнь; SQ – чутье; Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +5, Воля +3; Str 10, Dex 17, Con 12, Int 1, Wis 12, Cha 4.

Навыки и Черты: Лазание +11, Скрыться +11, Двигаться Тихо +6, Внимательность +6; Владение Легким Оружием (Weapon Fitness, укус)

Пища в этой комнате осталась от запасов продовольствия экспедиции Халаана. Она здесь хранилась всего лишь в течение нескольких месяцев, но, тем не менее, успела сгнить. К тому же крысы также приложили к этому усилие. Обе двери, ведущие из комнаты, имеют снизу большие прогрызенные дыры. Двери кто-то явно ремонтировал, но крысы успели прогрызть дыры и уже в отремонтированных местах. Северная дверь ведет в кладовку, полную крысиных нор, крысиного дерьма, клочков одежды и кусков дерева. Крысы давным-давно подъели все, что хранилось в этой комнате 30 лет назад.

10) Комната Слуг. 

В этой комнате стоят покрытые пылью две кровати, рабочий стол и табуретка. Сброшенное покрывало валяется на полу, пустые ящики стола выдвинуты.

С) Второй Этаж.

11) Балкон и лестничная клетка.

Прочный балкон с резным каменным ограждением окружает большую часть большого зала, расположенного внизу. Несколько дверей видны в восточной стене.

Существа (1/3): К одной из дверей примитивным копьем пришпилены скелетные останки слуги, держащиеся вместе благодаря нескольким кожеподобным связкам. Это существо анимировано благодаря ненависти, которую испытывал слуга, когда умирал. Скелет может легко освободиться от копья, на которое он насажан.

Человеческий скелет (Skeleton): CR 1/3, Нежить среднего размера (6 футов ростом), HD 1d12; hp 5; Инициатива +5 (+1 Dex + 4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов; АС 13 (+1 Dex + 2 природная); Атака - 2 (когти) +0/+0 melee; Урон  1d4 (когти); Занимая площадь/досягаемость – 5*5/5; Специальные Свойства – Нежить, иммунитеты нежити; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +1, Воля +2; Str 10, Dex 12, Con -, Int -, Wis 10, Cha 11. Черты – Улучшенная Инициатива.

На ступенях лестницы находится еще один скелет, но этот не анимирован. К одному из перил балкона привязана железная цепь, при помощи которой можно поднимать и опускать железный канделябр, упомянутый ранее в описании главного зала (6).

12) Секретная лестница.

Это место идентично месту 8, детализированному выше.

13) Комнаты Гостей.

В каждой комнате находится кровать, шифонер и комод из тика.

Ни одна из дверей не заперта. Шифонер и комод в хорошем состоянии и стоят каждый 300 и 100 золотых соответственно. В них нет ничего ценного.    

14) Комната для гостей.

Дверь в комнату не сдвинуть с места, ее очень трудно выбить (DC 30). Если РС все же это удается сделать, прочтите следующее:

Все что можно было сдвинуть в этой комнате, все придвинуто к двери. Тиковый шкаф, рабочий стол, комод и даже большая кровать приспособлены под баррикаду, загромождающую дверь. В дальнем углу комнаты лежит скелет, одетый в останки прекрасной одежды. Около него лежит копье, на одной из фаланг его пальцев надето кольцо.

Кольцо – кольцо слабой сопротивляемости элементам (ring of minor elemental resistance, огонь). Это останки пирата, который появился в замке прямо перед нападением племени Хачита. Это произошло 30 лет назад. 

Шифонер все еще в хорошем состоянии, также как и комод, и рабочий стол. Они все сделаны из тика и стоят 300, 100 и 100 золотых соответственно.

15) Комната для гостей.

Это комната явно подверглась ограблению. Комод и тот перевернут. Здесь нет никаких признаков жизни. Толстый слой пыли покрывает кровать, шифонер, рабочий стол, комод и кресло.

Мебель в этой комнате идентична той, что находится в соседней комнате (14). Правда, трупа здесь нет.

16) Чулан

Это самый обычный чулан, полный сгнившего белья.

D) Третий Этаж.

17) Лестничная клетка.

На этой лестничной клетке оканчивается лестница, идущая снизу из коридора около комнаты гостей (14). Ступеньки спиральной лестницы идут с этого этажа на лестничную клетку выше (26). 

18) Секретный проход.

На полу два скелета. Один, явно принадлежавшей дварфу, одет в проржавевшие останки кольчужной рубашки и поножи. Несколько клочков волос по-прежнему прикрывают подбородок. Второй одет лишь в набедренную повязку. Рядом лежит боевой топор, с нанесенными на него дварфийскими рунами, маленький металлический щит с чем-то, что напоминает чешую красного дракона, прикрепленную к нему и джавелин. 

Щит на самом деле является щитом огненной сопротивляемости (fire resistance shield). Другие предметы в комнате не магические.

19) Кладовка  

Комната полна полок, большинство из них пусты. Сосуды с ваксой, оружейным маслом, маслом для полировки оружия и другими нужными армейскими штучками стоят вдоль стены. В северном углу комнаты стоит стол.

Восемьдесят процентов оружейных запасов испортились или сгнили.

20) Бараки

Обломки кроватей валяются по всей комнате, одна даже засунута в камин. На полу лежат два скелета, один по-прежнему сжимает заржавевший меч. Кроме того, по всей комнате разбросаны кучи костей.

В этой комнате нет ничего ценного.

21) Большая Комната

Еще одна искореженная комната предстала перед вами. В центре валяется огромная столешница, с почерневшей дырой в ней. Стол частично обгорел. Упавшие металлические гардины лежат на золе около северной стены комнаты. Еще одни упавшие гардины с прогнившим гобеленом лежат около западной стены. На восточной стене висит еще относительно целый гобелен, изображающий сцену великой битвы. Опрокинутые стулья, два скелета дополняют картину разгрома этой комнаты.

Двери на южной стене украшены резьбой. Пол перед ними и сами двери почернели. Перед ними лежит скелет.

Двойные двери на восточной стене заперты. Чтобы их открыть требуются две попытки вскрытия замков (DC 20). Ловушка, установленная против каннибалов много лет назад, уже не функционирует.

Запертая Деревянная Дверь: 2 дюйма толщиной; Прочность 5; hp 20; Выбить (DC 25).

22) Оружейная

Стойки с оружием заполняют это место. Большинство мечей проржавело и не подлежит ремонту. Два раздробленных скелета лежат на полу.

Большинство оружия настолько повреждено, что не подлежит ремонту. Однако один тяжелый арбалет сохранился, также как и три коротких меча, алебарда и могучий составной лук (бонус +4 сила). Лестница, идущая снизу с балкона (11) здесь заканчивается дверью. Еще одна спиральная лестница поднимается вдоль восточной стены, уходя в темноту (24).

23) Сокровищница

Когда дверь в комнату медленно открывается, зрелище богатства предстает перед вами. Бархатные занавески на дальней стороне комнаты немедленно приковывает ваше внимание. 

В центре комнаты небольшой круглый постамент, поднимающийся на два фута над полом. На нем расположен богато отделанный трон из сверкающего золота. Рядом с ним стоит тяжелый сундук, на котором восседает небольшой черный кот!

Покажите игрокам иллюстрацию 18 на IQ12. Помимо предметов, видимых от двери, есть еще один сундук, спрятанный занавеской в западном углу башни. 

Существа (EL 9). Страж фамильяр, редкий тип магического стража, охраняет главный сундук. Он будет сражаться до смерти (причем ни один раз), защищая сундук, не позволяя никому прикоснуться к нему и открыть.

Страж Фамильяр (Guardian Familiar): CR 9, Маленький аутсайдер (начинает с 1 фута в длину), HD 1d8 (9d8); hp 6; Инициатива +5 (+1 Dex + 4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов; АС 12 (+1 Dex + 1 природная); Атака +0 ближн. (1d4/1d4, когти) и +0 ближн. 1d6 (укус); SA: Девять жизней и увеличение сил; Мировоззрение – ЗД; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +1, Воля +0; Str 10, Dex 12, Con 10, Int 2, Wis 10, Cha 10. 

Навыки и черты: Слушать +10, Внимательность +10; Улучшенная Инициатива.

Увеличение сил фамильяра можно остановить любым из следующих заклинаний: Дезинтеграцией, Плоти в камень, Временного Стазиса (Temporal Stasis), Желанием. Заклинание Слово Скверны (unholy word) изгонит стража обратно в его родной план. У него разум животного. Он вернется к сундуку в своей первоначальной форме, если бой будет прерван. При этом он вернет все свои жизни, которые успел потерять. Начинает он с размера маленького черного кота, его самый крупный размер – ростом с рысь.

Сокровище: Трон на самом деле состоит из натурального золота. Соответствующий покупатель может заплатить за него 10,000 золотых. Но трон крепко привинчен к полу, кроме того, на крепеж наложено заклинание Магического Замка (Arcane Lore), прочитанного магом 10-го уровня. Кроме того, его очень трудно будет не то чтобы забрать с собой, а даже сдвинуть с места. Он весит 500 фунтов. Снадобье обнаружения мыслей лежит в подушках сиденья трона. 

Сундук, охраняемый фамильяром, заперт на магический замок (10 уровень) и содержит семь различных драгоценных предметов: золотая корона, инкрустированная драгоценными камнями (6000 золотых); богато украшенная подзорная труба (900), серебряная диадема с маленькими сапфирами (2000), платиновый скипетр, инкрустированный рубинами (7000), жадеитовый браслет с замысловатым орнаментом (1400), пара сережек из золота и серебра (каждая стоит по 300, весь набор - 800), нарукавник из слоновой кости (600).

Ловушка (EL 1). Второй сундук заперт (DC 15). В замке установлена ядовитая игла. На углу нанесен яд среднего размера (DC 14/1d4 Str/1d6 Str). В сундуке 2,730 золотых.

Запертый Деревянный Сундук: 1 дюйм толщиной; Прочность 5; hp 5; Выбить (DC 15).

Развитие событий. Страж фамильяр не будет добровольно покидать комнату, но он может пересечь порог комнаты, если потребуется чтобы напасть на врага, кто использует против него дистанционное оружие. Как только РС победят это существо пару раз, они должны осознать, что с каждым разом этот грозный противник становится сильней. Мудрые РС оставят эту затею, может быть для того, чтобы вернуться сюда позже, когда станут сильнее. Хитроумные РС могут попытаться использовать возможность, чтобы поймать стража в ловушку, при помощи заклинания паутины, к примеру, и быстренько обыскать сундук, пока страж не может остановить их.

E) Четвертый Этаж.

24) Лестничная Клетка

В описании этой комнаты предполагается, что снаружи день. Если это не так, то измените его.

Лучи солнечного света проникают на эту лестничную клетку с востока. Дюжина маленьких, похожих на стручки, фигур свисают с потолка здесь.

Существа (EL 4). Похожие на стручки фигуры – стирги. Они проникли в эту комнату через дыру в потолке и устроили в ней свое логово. Если их потревожить, или РС, войдя в комнату, не будут себя вести тихо, стирги поднимутся и нападут. Наибольшую активность они проявляют ночью,  правда большинство из них в это время может быть на охоте. Здесь их останется 1d4 штуки.

Стирги (Striges, 9): CR ½, крошечные звери (1 фут в длину), HD 1d10; hp 10(*2), 7, 6, 5, 4(*3), 3; Инициатива +4 (+4 Dex); Скорость 10 футов, полет – 40 футов (средний); АС 16 (+4 Dex + 2 размер); Атака +6 ближн. (1d3-4, контакт); SA: Прикрепление (Attach), Высасывание крови; Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +6, Воля +1; Str 3, Dex 19, Con 10, Int 1, Wis 12, Cha 6. 

Навыки и черты: Скрыться +14; Владение Легким Оружием (Weapon Fitness, контакт).

25) Секретная Лестница

Это верхний этаж, на который выходит спиральная лестница, связывающая секретные проходы. Секретная дверь на востоке является книжным шкафом, который, поворачиваясь, открывает проход в секретную комнату.

26) Лестница Башни

Спиральная лестница на этом этаже продолжает подниматься в башню наверх.

27) Спальня 

В этой комнате находится шифонер, комод, кресла, прикроватный сундук и сама кровать. Все перевернуто. Задолго до того, как вы появились здесь, кто-то уже успел обыскать эту комнату.

Эта комната была личной квартирой одного из пиратов, построившего замок. Вся мебель была уничтожена каннибалами. Она ничего не стоит.

28) Коридор

Коридор полон пыли. В северном конце лежит дверь с прожженной в ней дырой. Два скелета, на которых надеты останки сгнивших набедренных повязок, лежат на полу. 

Сгнившие копья с каменными наконечниками валяются подле них.

Сорванная дверь с петель, когда-то прикрывала комнату 29.

29) Лаборатория

В этой комнате полнейший бедлам! Скелеты в сгнивших набедренных повязках, сломанные и сгнившие копья, топоры, все с каменными наконечниками разбросаны по всей комнате. Разбитое стекло, искореженный металл лежат на двух столах. Груды мусора и обломков в шкафах и на полках, стоящих вдоль южной и западной стен. Черные отметины покрывают пол в углу около двери. В юго-восточном углу лежат останки скелета в прожженной черной мантии. Стены, потолок и пол вокруг этой фигуры также обожжены.

Покажите игрокам иллюстрацию 14 на IQ10. Это останки лаборатории мага. Он сражался против вторгшихся дикарей, взяв с собой нескольких из них, прежде чем они начали его одолевать. В конце, в отчаянии он бросил огненный шар прямо себе под ноги, забрав с собой в могилу нескольких дикарей.

Южный угол лаборатории сильно пострадал. Если на него поместить более 200 фунтов веса, то он может не выдержать (60%) и рухнуть вниз в большую комнату, расположенную ниже. Все кто стояли на нем получают 1d6 урона.

Существа (EL 4). Если РС задерживаются в комнате больше чем на 5 минут, или обыскивают камин, они обеспокоят многоножек, обитающих там.

Монстроидные Многоножки среднего размера (Medium-Sized monstrous centipedes, 8): CR ½, насекомые среднего размера (8 футов в длину), HD 1d8; hp 8, 7(*2), 6(*2), 4, 3(*2); Инициатива +2 (+2 Dex); Скорость 40 футов; АС 14 (+2 Dex + 2 натур.); Атака +2 ближн. (1d6 и яд, укус); SA: Яд, SQ: Насекомое; Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +2, Воля +0; Str 9, Dex 15, Con 10, Int -, Wis 10, Cha 2. 

Навыки и черты: Лазание +8, Скрыться +7, Внимательность +7; Владение Легким Оружием (Weapon Fitness, укус).

30) Библиотека

Книги повсюду лежат в этой комнате. Хотя некоторые до сих пор стоят в шкафах, стоящих вдоль стен, большинство разбросано по округе. Переплеты сломаны, страницы вырваны. На большом окровавленном столе лежит скелет. Порванное, с выдранной набивкой кресло расположено около маленького столика. 

Когда-то это было полноценной библиотекой мага, теперь же от нее остались жалкие остатки. Около 50% книг, забранных отсюда, позволят любому магу начать сбор своей собственной библиотеки (уменьшив ее стоимость на 50%). К сожалению, сортировка этих книг – трудная задача, которая потребует 20 человеко-часов работы. Спасенные книги все вместе весят 500 фунтов. Большинство из них написано на торговом и ринарийском языках, хотя некоторые из них написаны на каламарском и свимозийском языках. Примеры заглавий книг: «Создание Стекла», «Использование Обычных Животных в Магии», «Магические Свойства драгоценных камней» и т.д.

Призрак человека, убитого здесь, обитает в этой комнате. Покажите игрокам иллюстрацию 15 на IQ10. Через минуту или после того, как РС войдут в библиотеку, прочтите следующее.

Внезапно вы видите появившегося за столом мужчину. Он читает книгу. У него темные волосы и одет он в одежду, которая была в моде лет так 30 назад. Когда вы смотрите, он испуганно оглядывается на дверь. Затем чьи-то невидимые руки поднимают его и кладут на стол. Хотя он и вырывается, на его руках, лице, груди начинают появляться рваные раны. Внезапно его грудь разрывается, и он затихает, испустив перед этим ужасающий вопль. Тело исчезает, лишь скелет остается на столе. 

Любой, кто видит эту сцену, должен сделать спасбросок Воли (DC 15) или впасть в панику. Подобно большинству, вызывающих ужас энкаунтеров, те, кто проваливают спасбросок, застывают на месте и вынуждены смотреть на отвратительную сцену.

Появление призрака происходит эпизодически, без всякой упорядоченности. Он не делает ничего, что могло бы повредить РС и не взаимодействует с ними.

31) Кабинет

Вдоль двух стен стоят книжные шкафы, полные книг. В башне, дальней от двери валяются несколько разломанных стульев и разбитый стол, покрытые толстым слоем пыли.

Наиболее поразительным в этой комнате является большой круг, изготовленный из драгоценных металлов, и вделанный в пол. Серебро и золото переплетаются с железом и сталью, образовывая двойной круг с нанесенными рунами между двумя кольцами. Две жаровни стоят рядом с краем круга, третья лежит опрокинутая на полу. В круге стоит ворон, пристально смотрящий на вас.

Это останки кабинета мага. Даже Хачита оказались достаточно мудры, чтобы понять, что этот круг защитный. Они не стали тревожить то, что находится внутри круга.

Существа (EL 2). Если кто-нибудь ломает круг, даже просто положив листок бумаги на металл, имп сбегает.

Имп (Imp): CR 2, Крошечный аутсайдер (1 фут ростом), HD 3d8; hp 15; Инициатива +3 (+3 Dex); Скорость 20 футов, полет 50 футов (совершенный); АС 18 (+2 размер +3 Dex + 3 природная); Атака +8 ближн. (1d4 + яд, жало); SA: Заклинательно-подобные способности, яд; SQ: уменьшение повреждения 5/серебро, сопротивляемость заклинаниям (SR) -  5, иммунитет к ядам, сопротивляемость огню – 20, видит в темноте, полиморф, регенерация 2; Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +6, Воля +4; Str 10, Dex 17, Con 10, Int 10, Wis 12, Cha 10. 

Навыки и черты: Скрыться +15, Слух +5, Двигаться тихо +5, Поиск +5, Основы магии +5, Внимательность +5; Уклонение, Владение Легким Оружием (Weapon Fitness, жало).

Развитие событий: Что только имп не делал за последние 30 лет, чтобы освободиться из заточившего его круга. Первоначально он был завлечен магом, проживавшем в замке. Когда имп прибыл, то попытался соблазнить человека к злу. Маг использовал чертенка, чтобы получить ответы на интересовавшие его вопросы, обещая взамен свободу, если тот будет вести себя прилично. Сейчас имп хочет лишь сбежать из ненавистной клетки. Он будет использовать все средства, чтобы достичь этой цели.

Сначала существо попробует убедить РС взять его и вынести из круга. Если это не получится, он вернется в свою истинную форму и попробует уговорить их сломать круг, используя для этого внушение (suggestion) на одного из них. Если и это не удается, то он опустошает свой кошелек, выкладывая монеты на пол (20 медяков и 30 серебряных). После чего просит кого-нибудь из РС прочитать простую стихотворную рифму из одной из книг в книжном шкафу, утверждая, что она отправит его обратно в ад. Когда строки зачитываются, он становится невидимым и ждет, что кто-нибудь войдет в круг. По возможности он постарается убить их, сделав так, чтобы тело упало через круг. Существо безжалостно, РС должны быть вознаграждены половиной опыта, если они, общаясь с импом, не поддались на его ухищрения, и не освободили его.

Имп будет верен своему слову, если его вынудят  дать его, но он будет выискивать всякие лазейки, стараясь извратить любое обещание, которое дает.

Книги на полке рассказывают о внешних планах и их обитателях. Страница, описывающая импов, заложена закладкой.

32) Комната Мага

Дверь в этой комнате заперта на магический замок (10 уровень).

Эта комната не подверглась разрушению в отличие от остальных. Лишь слой пыли нарушает порядок в этой комнате. Около добротного рабочего стола со стулом расположен платяной шкаф. Мягкое кресло стоит около маленького столика и очень большой кровати у дальней стены комнаты. Рядом с кроватью ночной столик. На ночном столике и журнальном столике покоятся свечи в подсвечниках. Верхняя часть каждой свечи закрыта кусочком черной ткани.

Эти «свечи» вырезаны из чистой слоновой кости. Они выглядят как самые настоящие свечи, даже капельки оплывшего «воска» есть на них. Каждая стоит по 50 золотых и зачарована заклинанием постоянного огня (continual flame). Закрывают их кусочки черного бархата. Каждый из подсвечников сделан из серебра и стоит 50 золотых. Платяной шкаф изготовлен из тика и стоит 300 золотых. 

Одежда и несколько пар обуви находятся в шкафу. Дверь напротив входа ведет в маленький туалет, который пуст за исключением ночного горшка.

F) Пятый Этаж.

33) Лестничная клетка.

Лестничная клетка полностью идентична лестничной клетке ниже (26).

34) Комната капитана.

Эта комната не была повреждена, хотя пыль и паутина показывают некоторое запустение. Закрытый шкаф, рабочий стол, стул, кровать, прикроватный сундук и два кресла составляют обстановку этой комнаты.

Комната пуста. Несколько сгнивших лохмотьев от одежды висят в платяном шкафу.

35) Кухня.

Эта небольшая комната заставлена шкафчиками и полками. Стол и стулья расположены в середине ее. Очевидно, она использовалась как кухня и как столовая.

Шкафчики полны сгнившей пищей, кухонной утварью, разными тарелками, чашками. Есть даже несколько бочонков с прокисшим элем.

Существа (EL 2). В шкафчике в северном углу комнаты устроили свое логово три гадюки. Они нападут, если их потревожить. Они питаются крысами, обитающими в замке. 

Гадюки (Adders, 3): CR ½, маленькое животное (2 фута в длину), HD 1d8; hp 7, 6, 5; Инициатива +3 (+3 Dex); Скорость 20 футов, лазание 20 футов, плавание 20 футов; АС 17 (+1 размер +3 Dex + 3 натур.); Атака +4 ближн. (1d2-2 и яд, укус); SA: Яд, SQ: Чутье; Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +5, Воля +1; Str 6, Dex 17, Con 11, Int 1, Wis 12, Cha 2. 

Навыки и черты: Баланс +11, Лазание +12, Скрыться +15, Слух +9, Внимательность +7; Владение Легким Оружием (Weapon Fitness, укус). 

36) Комнаты помощников.

Скелет, опутанный паутиной, лежит в пыли в центре этой комнаты. Около него лежит сломанная кровать и накренившийся шкаф, удерживаемый разбитым рабочим столом. Два перевернутых кресла валяются у дальней стены. 

Существа (EL 4). Те, кто обыскивают комнату, могут обнаружить несколько крысиных скелетов, попавших в паутину. В шкафу, наполненном паутиной, обитают восемь небольших монстроидных пауков.

Маленькие Монстроидные Пауки (Small monstrous spiders, 8): CR ½, маленькое насекомое (3 фута - диаметр), HD 1d8; hp 8, 6, 5, 4, 3, 2 (*3); Инициатива +3 (+3 Dex); Скорость 30 футов, лазание 20 футов (40 футов, лазание 20 футов); АС 14 (+3 Dex + 1 натур.); Атака +4 ближн. (1d2-2 и яд, укус); SA: Яд, паутина SQ: Насекомое; Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +3, Воля +0; Str 7, Dex 17, Con 10, Int -, Wis 10, Cha 2. 

Навыки и черты: Лазание +10, Скрыться +14, Прыжок –2, Внимательность +7; Владение Легким Оружием (Weapon Fitness, укус).  

Развитие событий. Любой засовывающий руку в шкаф должен сделать успешную проверку внимательности (20) или его рука станет опутанной паутиной.

37) Западная кладовка

В этой комнате хранится легкая катапульта, установленная на передвижном каркасе. Она выглядит вполне боеспособной. Несколько больших камней лежат в углу.

Эта боевая машина весит 400 фунтов. Если кто-нибудь входит в комнату, пол угрожающе трещит. Пол небезопасен, если более двухсот фунтов положить на него, то он может рухнуть вниз (60%), в комнату ниже. При этом любой, кто стоял на нем, получает 1d6 урона.

38) Восточная кладовка

В этой комнате хранится легкая баллиста, установленная на передвижном каркасе. Она выглядит вполне боеспособной. Стойка с 10-тью болтами для баллисты расположена у южной стены.

Эта боевая машина весит 400 фунтов. Если кто-нибудь входит в комнату, пол угрожающе трещит. Пол небезопасен, если более двухсот фунтов положить на него, то он может рухнуть вниз (60%), в комнату ниже. При этом любой, кто стоял на нем, получает 1d6 урона.

39) Крыша.

Великолепный вид на разросшиеся джунгли открывается с этого места, расположенного на высоте 50-ти футов от земли. Лишь два скелета, лежащие на крыше, портят этот вид.

Каждый скелет большей частью не поврежден, хотя падальщики успели попировать над ними. Скелеты выглядят так, как будто их сюда кто-то притащил.

G) Шестой Этаж.

40) Лестничная клетка

Идентична лестничной клетке 33.

41) Комната трофеев

Когда дверь открывается, вы видите гигантскую змею, поднявшуюся для того, чтобы встретить вас. Ее большие клыки блестят, глаза не мигая, смотрят на вас. Она возвышается на целых десять футов! За ней вы мельком замечаете существо с 6-тью лапами, полностью из камня.

Покажите игрокам иллюстрацию 16 на IQ11. Змея – это останки большой ядовитой змеи. Это просто набитое чучело. Ее кожа начала подгнивать, хотя глаза, зубы и кости по-прежнему остались неповрежденными. На полу перед змеей лежит скелет дикаря. 

За чучелом змеи, в центре комнаты – каменный василиск. В юго-восточном углу чучело дейнонучаса (deinonychus, 12-ти футовый динозавр с огромными когтями на задних лапах). В юго-западном углу установлены челюсти гигантской акулы.

42 Комната для тренировок

Эта большая комната заполнена различным снаряжением. Центр комнаты занимает большой, прогнивший мат. С его боков местами выспался песок. Маленький конторский столик стоит в углу комнаты. У стен оружейные стойки с оружием всех мастей. Здесь мечи, топоры, копья, алебарды, некоторые из них полностью деревянные. Слева от них два чучела,  одно из них держит несколько мечей, на втором одеты стальные латы.

Эта комната была предназначена для боевых тренировок. Все оружие проржавело и не подлежит ремонту. Все снаряжение также старое и никуда не годится.

43) Квартира 

Сгнившие гобелены, изображающие дварфов, кующих оружие и сражающихся с орками, украшают стены этой комнаты. Вся мебель низкая, кровать, кажется, всего пять футов в длину. Даже платяной шкаф в углу, и тот ниже, чем в других комнатах. Солнечные лучи проникают через открытое окно, расположенное на южной стене.

Эта квартира принадлежала дварфу, который умер в секретной комнате на третьем этаже. Мебель прогнила и обветшала, в основном из-за того, что подвергалась разрушающему действию погоды благодаря открытому окну. Здесь нет ничего ценного.

H) Седьмой Этаж.

44) Лестничная клетка.

Идентична лестничной клетке 33.

45) Спальня

Покажите игрокам иллюстрацию 17 на IQ11.

Обвисшие гобелены скрывают стены этой большой комнаты. Открытая яма для очага окружает кирпичную шахту идущую от пола до самого потолка. У дальней стены комнаты круглая кровать, закрытая окровавленными простынями. Под ними лежит чье-то тело. Высокий платяной шкаф стоит справа от кровати, тогда как комод – слева. На другой стороне комнаты - рабочий стол со стулом. Потоки солнечного света проникают через двойные двери из стеклянных блоков. За ними что-то шевелится, отбрасывая тени через всю комнату.

Фигура под окровавленными простынями скелет маленькой женщины (5 футов). Гобелены пришли в негодность. Когда-то на них были изображены уличные сцены какого-то большого города. 

Платяной шкаф и комод все еще содержит останки некогда прекрасных одежд. Рабочий стол пуст, за исключением трех наборов воровских отмычек и инструментов, стеклянного резака и несколько сотен калтропов в нижнем ящике комода.

Существа (EL 5). Двери ведут на балкон, возвышающийся на 70 футов над внутренним замковым двором. Две гигантских совы со своим выводком устроили здесь себе гнездо. Они будут очень недовольны непрошенными гостями, но не будут нападать до тех пор, пока им самим или их выводку ничто не будет угрожать.

Гигантские совы (Giant Owls, 2): CR 3, большие магические звери (9 футов высотой), HD 4d10+4; hp 26, 24; Инициатива +3 (+3 Dex); Скорость 10 футов, полет 70 футов; АС 15 (-1 размер +3 Dex + 3 натур.); Атака +7 ближн. (1d6+4/1d6+4, 2 когтя) и +2 ближн. (1d8+2, клюв); SQ: превосходное зрение при плохом освещении; Мировоззрение – НД; Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +7, Воля +3; Str 18, Dex 17, Con 12, Int 10, Wis 14, Cha 10. 

Навыки и черты: Знание (природы) +6, Слух +16, Двигаться тихо +9, Внимательность +10.

Молодняк сов (Owl Young, 3): CR 2, средние магические звери (7 футов высотой), HD 2d10; hp 15, 13, 9; Инициатива +3 (+3 Dex); Скорость 10 футов, полет 70 футов; АС 16 (+3 Dex + 3 натур.); Атака +4 ближн. (1d4+3/1d4+3, 2 когтя) и +0 ближн. (1d6+1, клюв); SQ: превосходное зрение при плохом освещении; Мировоззрение – НД; Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +7, Воля +3; Str 17, Dex 16, Con 11, Int 10, Wis 14, Cha 10. 

Навыки и черты: Знание (природы) +4, Слух +10, Двигаться тихо +8, Внимательность +6.

Сокровище: В гнезде спрятано 15 драгоценных камней стоимостью 500 золотых (*5), 50 (*5) и 10 (*5).

I) Восьмой этаж.

46) Лестничная клетка

Идентична лестничной клетке 33.

47) Гостиная 

В этой комнате находится стол и окружающие его стулья. Один из них перевернут. В углу комнаты лежит скелет. Кусок пергамента приколот к восточной двери.

На пергаменте написано слово «Халаан». В остальном он чист. Скелет принадлежит каннибалу.

48) Офис

Эта комната также подверглась разрушению. Скелет в сгнившей набедренной повязке лежит около опрокинутого стола. В ящиках стола остатки сгнившей бумаги. Разбитая чернильница и несколько перьев валяются на полу.

49) Комната клерика

Стены этой комнаты ничем не приукрашены. Останки сгнившей кровати, платяного шкафа, комода стоят там, где им положено стоять. Два мягких кресла расположены около холодного очага. Сквозь два открытых окна в комнату проникает свет.

Одежда в шкафу – сгнившие останки некогда прекрасных мантий и церковных одеяний. Клерик, который когда-то жил здесь, был Барышником Феалайна, Лэндлорда (Profiteer of Fealain, Landlord, Приход Изобильной Монеты).

50) Храм

Стены этой комнаты украшают гобелены, показывающую женщину в расшитых золотом панталонах и серебристом плаще. Она обладает великим богатством, и обыватели склонились к ее ногам. Все гобелены обвисли и прогнили, большинство из них порвано, с большими прорехами. 

Несколько скелетов лежат на полу, все в набедренных повязках и сжимают различное оружие. В центре этой бойни лежит костяной тубус для свитков.

Существа (EL 5).  Как только кто-нибудь пересекает порог этой комнаты, шесть скелетов, анимированные клериком, который когда жил в этих покоях, поднимаются и атакуют. Они будут вставать на пути любого, кто хочет войти в комнату.

Скелеты людей (Skeletons,6): CR 1/3, Нежить среднего размера (6 футов ростом), HD 1d12; hp 12, 11(*2), 9, 8, 7; Инициатива +5 (+1 Dex + 4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов; АС 13 (+1 Dex + 2 природная); Атака - 2 (когти) +0/+0 melee; Урон 1d4 (когти); Занимая площадь/досягаемость – 5*5/5; Специальные Свойства – Нежить, иммунитеты нежити; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +1, Воля +2; Str 10, Dex 12, Con -, Int -, Wis 10, Cha 11. Черты – Улучшенная Инициатива.

Души мертвых дикарей из племени Хачита удерживаются в этой комнате. Всякий раз, когда любой из скелетов уничтожается, душа дикаря освобождается. На их беду, они по-прежнему остаются узниками в этой комнате. Освободившись от костей скелета, они становятся полтергейстами.

Полтергейсты (Poltergeists, 6): CR ½, Нежить среднего размера (6 футов ростом), HD 1d4; hp 4, 2(*3), 1(*2); Инициатива +3 (+3 Dex); Скорость 30 футов; АС 14 (+2 Dex + 2 природная); Атака +5 ближн.; SQ: невидимость, страх, нежить, уменьшение повреждений 10/серебро; Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +2, Воля +3; Str 10, Dex 15, Con -, Int 10, Wis 10, Cha 11. 

Тубус для свитков в центре комнаты содержит свиток предсказания (scroll of divination).
АТАКА

Вскоре после того, как РС находят свиток, они начинают слышать в джунглях звуки барабанов. Звук идет со всех сторон, фактически это знак того, что племя Хачита, чьи разведчики заметили РС, входящих в замок, готовы к атаке.

Любой РС, смотрящий в окна или с верхних этажей замка, замечает дикарей, собирающихся к замку. В пределах  десяти минут они входят во внешний двор замка, затем и в сам замок, убивая любого, кто не принадлежит их племени.

Дикари племени Хачита (51), Мужчины, люди, Воители 1-го уровня (51): CR ½; Size M (рост - 6 футов); HD 1d8+1; hp 7 каждый; Инициатива +0; Скорость – 30 футов; AC = 12 (+2 кожаная туника); Атака +1 ближн. (1d6+1/крит. *2, дубина) или +1 дистанц. (1d6+1/крит. *2, джавелин); Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  3, Рефлекс 0, Воля 0; Str 13, Dex 11, Con 12, Int 7, Wis 10, Cha 9.

Навыки и Черты: Лазание +4, Знание Дикой Природы +2; Исключительная стойкость (Great Fortitude).

Имущество: дубина, джавелин, кожаная туника.

РС могут оборонять крепость так, как хотят. Они могут использовать осадное оружие на шестом этаже, устраивать засады и ловушки, или использовать любые другие методы. Магия, особенно магия иллюзии, очень эффективна против дикарей Хачита, поскольку они не понимают ее и никогда не имели с ней дело. В племени каннибалов нет ни клериков, ни магов.

Но не только племя Хачита заметили появление РС. Разведчики из племени Белсона, что к северу от замка, также видели, как они входили в это место. Но в отличие от Хачита, племя Белсона в РС хотят найти союзников. Если сражение складывается не в пользу РС, или они захвачены в плен дикарями Хачита, то около замка раздаются несколько звуков трубящих рогов. Стрелы вылетают из джунглей, поражая в спину и в грудь нескольких каннибалов. Затем они вбегают в замок. РС могут их распознать среди других дикарей по красным древкам копий. По правде говоря, только 10 членов племени Белсона пришли в замок, надеясь найти в нем союзников и привести их в свой «город» Белсона.

Дикари племени Белсона (10), Мужчины, люди, Воители 1-го уровня (10): CR ½; Size M (рост - 6 футов); HD 1d8; hp 6 каждый; Инициатива +6 (+2 Dex +4 Улучшенная Инициатива); Скорость – 30 футов; AC = 13 (+2 Dex +1 щит); Атака +0 ближн. (1d6/крит. *3, метательный топор) или +2 дистанц. (1d6+1/крит. *3, короткий лук); Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  0, Рефлекс 2, Воля 0; Str 10, Dex 14, Con 10, Int 9, Wis 10, Cha 11.

Навыки и Черты: Укрыться +2, Знание Дикой Природы +2; улучшенная Инициатива.

Имущество: короткий лук (20 стрел), ручной топор, деревянный щит.

Когда каннибалы Хачита разгромлены, дикари Белсона осторожно приближаются к РС. На ломаном ринарийском они обращаются к РС, что их племя нуждается в их помощи для защиты от великого зла, которое угрожает им. Дикари ничего больше не говорят про это, лишь отвечая, что они спасли РС и те теперь в долгу у дикарей.

БЕЛСОНА

Племя Белсона обитает в затерянном городе Белсона, когда-то великом, обладающем могущественной культурой, но теперь скатившемся в первобытность. По-прежнему живя в руинах некогда великой столицы, племя Белсона выжило в  трудных временах. В течение столетий они постоянно воюют с племенем Хачита, их соседями-каннибалами. В последней битве племя сильно ослабло, и может вымереть. Численность племени сократилось до сотни человек, включающих мужчин, женщин и детей. По всей видимости, им осталось совсем немного времени, когда племя Хачита полностью одолеет их и уничтожит всех.

ПОСЕЛОК БЕЛСОНА 

Белсона (Belsona, поселок). Мировоззрение: Нейтрально-доброе. Лимит 40 gp. Имущество 100 gp. Население – 91; изолированное (люди – 100%)

Представители власти: Кранк (Krunk), человек, воитель 1-го уровня.

Важные персонажи: Халаан (Halaan), человек, мужчина, маг 5-го уровня.

Остальные: Охотники, Воители 1-го уровня (58), Эксперт 6-го уровня (1), Эксперты 3-го уровня (12), Обыватели 1-го уровня (22).

Большая часть остатков города заросла растительностью и частично превратилась в руины. Несколько мест (отмеченных в тексте) расчищены от джунглей и отремонтированы. Несколько больших строений (большая часть храмов) полностью заросли. Если РС пожелают вернуться в эти места позднее, в руинах древнего города Белсона легко  можно будет устроить приключение. 

В деревне проживают 58 мужчин (семь из них служат в качестве элитной стражи Кранка), 25 женщин (половина из которых может сражаться, как и мужчины) и десять детей.

Однако у племени недавно появился новый предводитель – Кранк. Он доказал свою доблесть, как воин. Под его руководством племя отразило несколько последних атак Хачита. Кроме всего, он настойчиво утверждает, что их племя должно почитать свои корни и предков. Кранк хочет восстановить былое величие потерянной цивилизации, утверждая что, скоро придут великие дни для племени. Поэтому город и племя должны быть восстановлены. Один древний храм уже отремонтирован, второй в процессе восстановления.

Кранк в одном из заброшенных каменных зданий обнаружил древнюю загадку. Он заявил, что когда загадка будет разрешена, племя Белсона снова станет таким же великим, каким оно было когда-то раньше. Кранк объявил великую награду любому из племени, кто сможет найти ответ на загадку, но так до сих пор никто и не добился успеха. 

Шесть месяцев назад, охотники из племени Белсона захватили Халаана, вытащив его из лап группы каннибалов Хачита. Признав в нем мудреца, они охраняют его, надеясь, что он сможет решить загадку, которая как они верят, является ключом к их будущему.

Развитие событий. Белсона приводит РС в свой город. Они быстро проведут их туда, где находится Халаан, и попросят, чтобы РС помогли разрешить загадку. Если РС смогут разрешить загадку, Белсона обретут контроль над големом и со временем используют его, чтобы уничтожить своих врагов, племя Хачита. Если ДМ захочет, то он может дополнить сценарий мятежом (детали подготовки мятежа даны в описании местности Е).

В любом случае, если РС разрешают загадку, и РС и Халаан будут освобождены и покинут это место на хороших условиях. Если РС не смогут найти решение загадки, им нужно будет найти другой способ вернуть расположение племени к себе, поскольку они в долгу перед племенем Белсона, чтобы получить свободу себе и Халаану. Первый способ это добиться аудиенции у Кранка и преподнести ему достойный подарок. В племени Белсона нет большой потребности в деньгах и драгоценностях. Они больше заинтересованы в военных технологиях, которые лежат за пределами их собственных способностей. Магический предмет, который поможет им сражаться против племени Хачита будет оценен, также как и доспехи или серьезное оружие.

Если РС не могут предложить достойный дар, тогда Белсона предложат им отплатить долг так. Они должны добыть четыре головы каннибалов каждый, чтобы покинуть это место. Если РС выбирают это решение, то им будет не особенно трудно найти представителей племени Хачита. Им нужно будет только вернуться в замок, чтобы вызвать новые атаки каннибалов Хачита. Хотя на этот раз дикари не будут пугаться магии, как перед этим. Хитрые РС могут вернуться на место предыдущей битвы с Хачита и собрать головы павших, чтобы предоставить их Белсона.

ГОРОД БЕЛСОНА

Смотри описание поселка Белсона для деталей. Обратитесь к карте ДМ-а 4 на IQ16.

А) Вымощенная площадь.

Большая площадь в центре города Белсона была восстановлена к ее прежней славе. Это великолепное зрелище. Отполированные булыжники образовывают гигантскую мозаику золотого орла, в глаза которого встроены великолепные зеркальные источники. Женщины Белсона используют источники для мытья и стирки. В течение дня многие дети играют в мелких источниках. Холодная вода в источнике удивительно прозрачна и чиста.

B) Храм Огненного Бога.

Этот огромный зиггурат возвышается на сорок футов. Ступени ведут к его вершине.

Ступени с вершины ведут внутрь здания к жилым комнатам и бассейну. Это здание древнего Белсонского Храма посвящено Зиноа, Великому Испепилителю (Zeenoa, Grand Incinerator, бог элементов). Кранк сейчас использует его в качестве своей штаб-квартиры и личной жилой квартиры. 

Существа (EL 4). Только вход на вершине лестницы охраняется двумя соплеменниками, полностью преданными Кранку стражниками.

Дикари племени Белсона (10), Мужчины, люди, Воители 1-го уровня (4): CR ½; Size M (рост - 6 футов); HD 1d8; hp 6 каждый; Инициатива +6 (+2 Dex +4 Улучшенная Инициатива); Скорость – 30 футов; AC = 13 (+2 Dex +1 щит); Атака +0 ближн. (1d6/крит. 19-20/*2, короткий меч) или +2 дистанц. (1d6+1/крит. *3, короткий лук); Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  0, Рефлекс 2, Воля 0; Str 10, Dex 14, Con 10, Int 9, Wis 10, Cha 11.

Навыки и Черты: Укрыться +2, Знание Дикой Природы +2; улучшенная Инициатива.

Имущество: короткий лук (20 стрел), короткий меч, деревянный щит.

C) Деревня

Травяные хижины заполняют это небольшое место.

Пока город подготавливается к возвращению былой славы, люди продолжают жить так, как могут.

D) Акведук

Это большое каменное строение, фактически растянутое примерно на три мили в длину, наглядное доказательство достижений инженеров древней Белсоны. После небольшого ремонта, он снова заработал. Вода течет по всей длине акведука, прямо к центру города.

Акведук приносит воду из ближайшей реки. Керамические трубы отводят ее в зеркальные источники на площади и в некоторые храмы.

E) Лагерь Мятежников

Крошечная группа из пяти членов племени Белсона используют этот маленький, заросший храм в качестве своей штаб-квартиры.  Они не отваживаются открыто появляться на вершине храма. Свой скрытый лагерь они устроили в южной части храма, где обвалилась часть стены здания. Грубые каменные ступени ведут вниз в палату 30 на 30 футов, где эти заговорщики встречаются, планируя свергнуть Кранка.

Хотя Кранк не принес племени ничего, кроме добра, эти мужчины завидуют его успеху и хотят сами править племенем. Поэтому кто-нибудь из них будет всегда пытаться присутствовать в момент решения загадки голема, так чтобы они смогли управлять големом, отдавая ему собственные приказы. Если это им удается, и они получают контроль над големом (с помощью РС), то они первым делом обернутся против Кранка. Они развяжут кровавую гражданскую войну, остальная часть племени, несмотря на страх перед големом, будет поддерживать Кранка.

F) Ремонтируемый Храм

Леса из прочной древесины, связанные лианами, окружают это разваливающееся каменное строение.

Под непосредственным руководством Кранка Белсонцы восстанавливают этот древний храм, убирая растительность, проросшую на стенах храма. Кранк планирует использовать это здание в качестве первого убежища для своего народа. Все дневное время здесь кипит работа.

G) Храм Стража

В этом храме живет Халаан, пытающийся найти ответ на загадку, после чего получит свободу. Обратитесь к карте  ДМ-а 2 на IQ15.

Это здание из прочного камня представляет собой пирамиду с плоской вершиной. На ее вершине расположено маленькое каменное строение с единственной каменной дверью в западной стене. Вокруг все заросло растительностью, включая каменные плиты и ступени, ведущие наверх.

1) Вход

На каменной двери есть очевидные признаки того, что ей совсем недавно пользовались. Растения и лианы обратно преднамеренно положили на вход, чтобы создать иллюзию того, что это здание заброшено. Большая часть растений мертва.

2) Интерьер Храма

Войдя в это место после духоты джунглей, вы испытываете приятные ощущения. Здесь намного прохладней, чем под тропическим солнцем в окружающих джунглях. Вниз уходят длинные пролеты лестниц. После двух поворотов ступени оканчиваются около деревянной двери.

3) Халаан

Открыв дверь в комнату, вы сразу же перед собой видите 9-ти футовое двуногое существо. Спустя мгновение вы осознаете, что это просто большая каменная статуя. Странные, незнакомые руны в форме танцующих человечков, принимающих разные положения, вырезаны на груди статуи. На полу выгравирован круг, по краям которого вырезаны, по всей видимости, арканные руны.

В одном углу комнаты установлен маленький тент. Вы слышите бормотание, доносящиеся оттуда.

Статуя в комнате на самом деле является каменным големом, который в настоящий момент «отключен». Ему приказано повиноваться любому, кто сможет правильно сказать ответ на загадку, написанную на его груди. Халаан пытается постичь способ управления им, так чтобы он смог покинуть свою тюрьму в джунглях. На этот момент, он только смог перевести загадку.

ЗАГАДКА КАМЕННОГО ГОЛЕМА

Это ищут все, но находят немногие;

Сущность закона, объединенная с истиной;

Часто искажается, часто упускается;

Справедливо, когда сопровождается беспристрастностью.

Покажите игрокам иллюстрацию 19 на IQ12. Бормотание из тента принадлежит Халаану, вглядывающемуся в свои записи в попытке постичь способ управления голема. Он рад увидеть «цивилизованных людей» и с радостью покинет это место с помощью или без помощи племени Белсона. Он просто очень хочет вернуться в цивилизацию. 

Если РС хотят помочь дикарям Белсона, Халаан может дать им перевод текста загадки (Смотри выше). 

Существо (EL 4). Любой, кто произносит слово «Делакка» («Delakka» - «Правосудие» на языке Белсона), может управлять каменным големом. Однако у него есть основной, прерогативный приказ – защищать Белсону. Он не будет покидать город за исключением прямых указаний кого-то из племени Белсона (никто из РС не попадает в этот список, если конечно ДМ не пожелает оставить им голема).

Каменный Голем (Stone Golem): CR 11; Большая конструкция (рост - 9 футов); HD 14d10; hp 56; Инициатива -1 (-1 Dex); Скорость – 20 футов (не может бежать); AC = 26 (-1 Dex –1 размер +18 натур.); Атака +18 ближн. (2d10+9/2d10+9, 2 удара); SA: замедление; SQ: конструкция, магический иммунитет, уменьшение повреждений 30/+2; Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  4, Рефлекс 3, Воля 4; Str 29, Dex 9, Con -, Int -, Wis 11, Cha 1.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Халаан с радостью поможет РС и сразу же согласится создать монету. Он сильно огорчится, узнав новости о смерти Ароуэйна. Он настоит на том, чтобы отправиться в Зоа, если узнает, что РС знакомы с магом Джолэйном. Халаан заявит, что ему для полного исследования монеты потребуется библиотека мага, который способен ему это устроить.

Вскоре после того, как они прибудут в Зоа, Халаан отправит РС найти три необходимых ингредиента, которые не может предоставить ему маг Джолэйн. Первым ингредиентом является алмаз, прикоснувшийся к смерти. Его РС должны добыть в могиле проклятой семьи безумцев и оппозиционеров. Второй ингредиент – дыхание синего дракона – молния. Джолэйн посоветует пересечь им Море Смерти, чтобы попасть в Хайдобанскую Пустыню (Khydoban Desert). Там по слухам есть логово синего дракона. Его то они и должны будут найти. В конце Халаан отправит РС найти последний ингредиент: кровь демона, пролитая трусом. Способны ли персонажи совершить такие храбрые дела? Ищите ответ в следующем приключении в Королевствах Каламара: Выкованное Тьмой!
ПРИЛОЖЕНИЕ

NPC (В ПОРЯДКЕ ПОЯВЛЕНИЯ)

Веоден (Veoden), мужчина, человек, маг 7-го уровня

CR 7; Size M (рост - 5 футов, 10 дюймов); HD 7d4+7; hp 29; Инициатива +1(Dex); Скорость – 30 футов; AC = 15 (касательная – 13, застигнутый врасплох – 14, +1/Dex/ + 1/кольцо/ + 3/наручи/); Атака +4 дистанц. (1d4-1/крит.19-20, кинжал); SQ – Заклинания; Мировоззрение – НД; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +3, Воля +8; Str 9, Dex 13, Con 14, Int 18, Wis 16, Cha 16.

Навыки и Черты: Алхимия +14, Концентрация +11, Ремесло (кузнец - blacksmithing) +9, Ремесло (плотник - carpentry) +9, Знание (аркана) +14, Знание (история) +14, Магическое Наблюдение (Scry) +14, Основы Магии (Spellcraft) +14; Изготовление Зелий (Brew Potion), Колдовство в бою (Combat Casting), Изготовление магического оружия/доспехов (Craft Magic Arms and Armor), Изготовление волшебных палочек (Craft Wands), Уклонение (Dodge), Написание свитков (Scribe Scrolls). 

Приготовленные Заклинания (4/5/4/3/2): 0 – Ошеломить (Daze), Вспышка (Flare), Починка (Mending), Открыть/Закрыть (Open/Close); 1 – Очаровать Существо (Charm Person), Цветные Брызги (Color Spray), Магическая Стрела (Magic Missile), Электрошок (Shocking Grasp), Невидимый Слуга (Unseen Servant); 2 – Пылающая Сфера (Flaming Sphere), Невидимость (Invisibility), Левитация (Levitation), Зеркальное Отражение (Mirror Image); 3 – Огненный Шар (Fireball), Удержать Существо (Hold Person), Удар Молнии (Lightning Bolt); 4 – Дверь Измерений (Dimension Door), Полиморф Себя (Polymorph Self).

Книга Заклинаний: 0 – все; 1 – Пылающие Руки (Burning Hands), Очаровать Существо (Charm Person), Цветные Брызги (Color Spray), Падение Пера (Feather Fall), Идентификация (Identify), Свет (Light), Магическая Стрела (Magic Missile), Электрошок (Shocking Grasp), Сон (Sleep), Паучье Лазание (Spider Climb), Невидимый Слуга (Unseen Servant); 2 - Изменить Себя (Alter Self), Вечный Огонь (Continual Flame), Обнаружить Мысли (Detect Thought), Пылающая Сфера (Flaming Sphere), Невидимость (Invisibility), Левитация (Levitation), Зеркальное Отражение (Mirror Image), Видеть Невидимое (See Invisibility), Паутина (Web); 3 - Огненный Шар (Fireball), Большое Магическое Оружие (Greater Magic Weapon), Остановить Нежить (Halt Undead), Удержать Существо (Hold Person), Удар Молнии (Lightning Bolt); 4 – Дверь Измерений (Dimension Door), Истощение (Enervation), Полиморф Себя (Polymorph Self).

Имущество: наручи защиты +3 (bracers of armor +3), кольцо защиты +1 (ring of protection +1), Снадобье Полета (5 уровень), Снадобье Лечения Легких Ранений (1-го уровня), Свиток Удара Молнии (9-ый уровень), Свиток Магической Стрелы (9 уровень).

Веоден – уроженец Женавью (Geanavue). Он носит длинную, голубую безрукавку, одетую поверх такой же длинной, но с длинными рукавами туникой. Сапоги достигают колен, на поясе он носит большой мешочек, на правом бедре – кинжал. Его русые волосы зачесаны назад. Волосы длинные, достигают спины сзади. Он выглядит лет на пять младше своих 27-ми лет. Его лицо чисто выбрито.

Маг – дружелюбный человек, ярко выраженная ночная личность. Он привык работать по ночам до самого раннего утра, а днем ложится спать (временами он может проспать весь день). Несмотря на свою некоторую свою неряшливость, он мыслит предельно ясно, четко оценивая свои силы. В нем гораздо меньше высокомерия, чем у других магов, но временами от его голоса собеседника пробирают мурашки.

Гирион (Girion), мужчина, человек, рейнджер 1-го уровня

CR 1; Size M (рост - 5 футов, 6 дюймов); HD 1d10+2; hp 12; Инициатива +3(Dex); Скорость – 30 футов; AC = 19 (+6 кольчуга (chainmail) +3 (Dex)); Атака +4 ближн. (1d8+3(Str)/крит.19-20/*2, длинный меч), +4 ближн. (1d4+3(Str)/крит.19-20/*2, серебряный кинжал),  или +4 дист. (1d6/крит.20/*3, композитный короткий лук); SQ – Избранный Враг; Мировоззрение – НД; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +3, Воля +1; Str 16, Dex 17, Con 15, Int 13, Wis 12, Cha 8.

Навыки и Черты: Дружба с Животными (Animal Empathy) +4, Ремесло (изготовление луков - bowsmaking) +3, Приручение Животных (Handle Animal) +2, Прятаться (Hide) +2, Знание (природа) +2, Наблюдательность (Spot) +2, Знание Дикой Природы (Wilderness Lore) +4; Дальняя Стрельба (Far Shot), Выстрел в упор (Point Blank Shot), Выслеживание (Track).

Языки: торговый язык (всеобщий), Фокки (Fhokki), Эльфийский.

SQ: Избранный Враг - +1 к урону против троллей.

Имущество: Эльфийская кольчуга +1 (Elven Chainmail, +6 AC), короткий композитный лук, колчан с 20-тью стрелами (4 серебряных), длинный меч, серебряный кинжал.

Гирион – лесной рейнджер, обычно одевающийся в зеленый под цвет листьев плащ и одежду. Родившийся в Южной части леса Рокк, около Хаанекса, он – Ринариец. У него песчано-коричневые волосы, усы и темно-карие глаза. Его рост примерно пять с половиной футов. Сам он утверждает, что у него есть примесь эльфийской крови, пришедшая от предков несколько поколений назад. Он называет себя Гирион Зеленая Нога (Greenfoot) или Гирион Друг Эльфов, хотя его настоящее имя Алейс (Aleis).

Гирион дружелюбен к незлым существам, он легко ладит с ними и защищает тех, кого он называет друзьями. Хотя он может сражаться с оружием в двух руках без штрафа, он редко делает это, больше полагаясь на свой лук или меч. Он хранит при себе только то имущество, которое может унести, предпочитая путешествовать налегке. Совсем недавно он был членом «Кровавых» Бузаарских Бандитов в южной Скаррне.

Дареш (Daresh), женщина, человек, маг 9-го уровня

CR 9; Size M (рост - 5 футов, 9 дюймов); HD 9d4+18; hp 42; Инициатива +3(Dex); Скорость – 30 футов; AC = 13 (Dex); Атака +3 ближн. (1d4-1/крит.19-20/*2, кинжал) или дистанц. +7 (1d4-1/крит. 19-20/*2 дарт); SA – яд; Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +6, Воля +6; Str 8, Dex 16, Con 15, Int 18, Wis 11, Cha 10.

Навыки и Черты: Алхимия +5, Концентрация +13, Дипломатия +4, Знание (аркана) +6, Знание (история) +6, Знание (география) +10, Слух +5, Магическое Наблюдение (Scry) +13, Основы Магии (Spellcraft) +13; Бдительность (Alertness), Колдовство в бою (Combat Casting), Проникающее заклинание (Spell Penetration), Изготовление волшебных палочек (Craft Wands).

Приготовленные Заклинания (4/5/5/4/3/2): 0 – Магический Знак (Arcane Mark), Обнаружить Магию (Detect Magic), Вспышка (Flare), Рука Мага (Mage hand), Чтение Магии (Read Magic); 1 – Очаровать Существо (Charm Person), Магическая Стрела /*2/ (Magic Missile), Щит (Shield), Электрошок (Shocking Grasp); 2 – Темнота (Darkness), Тук-тук (Knock), Зеркальное Отражение (Mirror Image), Защита от Стрел (Protection from Arrow), Паутина (Web); 3 – Мерцание (Blink), Удержать Существо (Hold Person), Внушение (Suggestion), Языки (Tongues); 4 – Эмоция (Emotion), Полиморф Другого (Polymorph Other), Полиморф Себя (Polymorph Self); 5 – Телекинез (Telekinesis), Телепорт (Teleport).

Книга Заклинаний: 0 – – Магический Знак (Arcane Mark), Обнаружить Магию (Detect Magic), Вспышка (Flare), Рука Мага (Mage hand), Чтение Магии (Read Magic); 1 – Очаровать Существо (Charm Person), Идентификация (Identify), Магическая Стрела (Magic Missile), Сообщение (Message), Щит (Shield), Электрошок (Shocking Grasp), Сон (Sleep), Уменьшение (Reduce); 2 - Темнота (Darkness), Дневной Свет (Daylight), Облако Тумана (Fog Cloud), Тук-тук (Knock), Левитация (Levitation), Найти Объект (Locate Object), Зеркальное Отражение (Mirror Image), Защита от Стрел (Protection from Arrow), Паутина (Web); 3 - Мерцание (Blink), Огненный Шар (Fireball), Удержать Существо (Hold Person), Внушение (Suggestion), Языки (Tongues); 4 – Дверь Измерений (Dimension Door), Эмоция (Emotion), Истощение (Enervation), Огненная Ловушка (Fire Trap), Найти Существо (Locate creature), Полиморф Другого (Polymorph Other), Полиморф Себя (Polymorph Self), Наблюдение(Scrying); 5 – Призывание Великой Тени (Greater Shadow Conjuration), Малые Планарные Узы (Lesser Planar Binding), Волшебный Сосуд (Magic Jar), Телекинез (Telekinesis), Телепорт (Teleport).

Имущество: кольцо телекинеза (ring of telekinesis), палочка страха (wand of fear), снадобье самоизменения (potion of alter self), Снадобье Полета, снадобье харизмы, Снадобье Лечения серьезных ранений, кинжал, 3 дарта и пузырек с 5-тью дозами яда пурпурного червя (1d6 Str/1d6 Str).

Дареш – женщина 45-ти лет с темными глазами и волосами, ее рост 9 футов и 10 дюймов. Она носит одежды из черного шелка с серебряной окантовкой. Окантовка проходит по рукавам и перевязи одежды. Она всегда носит золотой амулет.

Эгоистичная и злая Дареш заботится только о самой себе. Она родилась и выросла в Скаррне. Она не испытывает преданности своей стране (более того, она сама хочет стать правительницей). Ее башня находится примерно в 40-ка милях к северу от Темных Холмов. Высокая башня сделанная из черного, похожего на уголь камня вызывает угнетающее чувство.

Она прознала о возможной залежи мифрила где-то неподалеку от ее дома в Скаррне. Последние пять лет, она искала его. В своих поисках она узнала о Монете и тех силах, которыми она может обладать. С захватом Ароуэйна, который как она знает, может создать Монету, Дареш приблизилась к своей конечной цели. Сейчас она планирует даже большее.

Джолэйн (Deolain), мужчина, человек, маг 7-го уровня

CR 7; Size M (рост - 5 футов, 6 дюймов); HD 7d4+21; hp 40; Инициатива +2(Dex); Скорость – 30 футов; AC = 14 (2Dex + 2 наручи защиты) касательная – 12, неподготовленная - 12; Атака +3 ближн. (1d6/крит.*2, посох); SQ – заклинания; Мировоззрение – ЗД; Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +4, Воля +11; Str 10, Dex 14, Con 16, Int 18, Wis 18, Cha 17.

Навыки и Черты: Алхимия +10, Концентрация +10, Знание (аркана) +10, Знание (история) +10, Знание (география) +10, , Знание (природы) +7, Магическое Наблюдение (Scry) +10, Основы Магии (Spellcraft) +10; Изготовление Зелий (Brew Potion), Изготовление волшебных палочек (Craft Wands), Изготовление чудесных предметов (Craft Wondrous Item), Железная Воля (Iron Will), Написание свитков (Scribe Scrolls), Проникающее заклинание (Spell Penetration).

Приготовленные Заклинания (4/5/4/3/1): 0 – Обнаружить Яд (Detect Poison), Свет (Light), Обнаружить Магию (Detect Magic), Чтение Магии (Read Magic); 1 – Цветные Брызги (Color Spray), Понимание Языков (Comprehend language), Идентификация (Identify), Доспех Мага (Mage Armor), Магическая Стрела (Magic Missile); 2 – Найти Объект (Locate Object), Видеть Невидимое (See Invincibility), Истеричный смех Таши (Tasha’s hideous laughter), Паутина (Web); 3 – Рассеять Магию (Dispel Magic), Удар Молнии (Lightning bolt), Внушение (Suggestion); 4 – Найти Существо (Locate Creature).

Книга Заклинаний: 0 – все; 1 – Цветные Брызги (Color Spray), Понимание Языков (Comprehend language), Жир (Grease), Идентификация (Identify), Доспех Мага (Mage Armor), Магическая Стрела (Magic Missile), Защита от Зла (Protection from Evil), Призывание Монстра I (Summon Monster I); 2 – Обнаружение мыслей (Detect Thoughts), Найти Объект (Locate Object), Видеть Невидимое (See Invincibility), Истеричный смех Таши (Tasha’s hideous laughter), Паутина (Web); 3 – Рассеять Магию (Dispel Magic), Удар Молнии (Lightning bolt), Внушение (Suggestion), Языки (Tongues); 4- Истощение (Enervation), Найти Существо (Locate Creature).

Имущество: посох, наручи защиты +2 (bracers of armor), кольцо невидимости (ring of invincibility), свиток Палец Смерти (Finger of Death), палочка удержания личности (wand of hold person – 13 зарядов).

У Джолэйна длинные белые волосы, растущие по кругу его лысой головы. Его борода, также длинная и белая, безукоризненно выхолена. Он всегда носит серые одежды, а когда путешествует еще и остроконечную шляпу с широкими полями. Он выглядит довольно старым, претендуя на то, чтобы его внимательно слушали. 

Хаагер Покаат (Haager Pocaat), мужчина, человек, воин 2-го уровня

CR 2; Size M (рост - 6 футов, 4 дюйма); HD 2d10; hp 11; Инициатива +6(2Dex + 4 улучшенная инициатива); Скорость – 30 футов; AC = 14 (+2 кожаный доспех +2 Dex); Атака +4 ближн. (1d6+2(Str)/крит.19-20/*2, короткий меч), или +4 ближн. (1d4+2/крит.19-20/*2, кинжал); Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +2, Воля +1; Str 14, Dex 15, Con 10, Int 15, Wis 8, Cha 11.

Навыки и Черты: Баланс +2, Лазание +5, Знание (география) +2, Профессия (моряк) +2, Плавание +4; 

Равнорукость (Ambidexterity), Уклонение (Dodge), Исключительная Стойкость (Great Fortitude), Улучшенная Инициатива.

Имущество: Кожаный доспех, короткий меч, кинжал.

Капитан Покаат – владелец шхуны «Покинутый». Его волосы на солнце выгорели до бела, а кожа приобрела темно-коричневый загар. У него выразительные зеленые глаза. Обычно он носит бриджи и рубашку, хотя у него и есть удлиненный голубой мундир, который он одевает в плохую погоду. 

Капитан – отчаянный смельчак, хотя ценит свой корабль и команду превыше всего. Он не пойдет на риск, если у него будет другой выбор. Он уравновешен и великолепный лоцман и навигатор.

Родившись в одном из городов Ринарийского залива (в каком именно, он предпочитает умалчивать), Покаат с юности выбрал море и не покинет его никогда. Когда ему было 20 лет, он стал владельцем собственного судна, с которым начал ходить вокруг мыса до западных земель. Он получает хорошую прибыль и в любое время может удалиться от дел, но любовь к морю и парусам намного сильней всего остального. В последнее время он ограничил свои плавания Ринарийским заливом.

Капитан Вин (Captain Wien), мужчина, человек, воин 2-го уровня

CR 2; Size M (рост - 6 футов); HD 2d10; hp 12; Инициатива –1 (-1Dex); Скорость – 30 футов; AC = 9 (-1 Dex); Атака +1 ближн. (1d6-1/крит.19-20/*2, короткий меч); Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс -1, Воля -1; Str 8, Dex 9, Con 10, Int 14, Wis 9, Cha 17.

Навыки и Черты: Баланс +2, Лазание +4, Чувство Направления +2, Знание (география) +2, Профессия (моряк) +2, Плавание +5; Боевой Опыт (Expertise), Улучшенное Обезвреживание (Improved Disarm),  Улучшенная Подсечка (Improved Trip), Концентрация на Оружии (Weapon Focus).

Имущество: нет.

Высокий, светловолосый, загорелый мужчина, капитан Вин, по национальности фокк – уроженец Фимара (Fymar – север Ринарийского Залива). Уже более десяти лет он ходит под парусами между родным городом и Свимозией. Это статный, красивый мужчина, с которым легко общаться.

Халаан (Halaan, мужчина, человек, маг 5-го уровня) 

CR 5; Size M (рост - 5 футов, 3 дюйма); HD 5d4; hp 14; Инициатива -1; Скорость – 30 футов; AC = 12; Атака -2 ближн. (оружия нет); Мировоззрение – ХД; Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +0, Воля +7; Str 7, Dex 9, Con 11, Int 18, Wis 16, Cha 7.

Навыки и Черты: Алхимия +8, Оценка +2, Ремесло (работа с драг.металлом – precious metal) +8, Сбор Информации +4, Знание (аркана) +8, Знание (история) +8,  Основы Магии (Spellcraft) +8; Изготовление Зелий (Brew Potion), Изготовление чудесных предметов (Craft Wondrous Item), Написание свитков (Scribe Scrolls), Концентрация на умении (Skill Focus - алхимия).

Заклинания мага: Нет никаких сейчас. Нет доступа к книгам заклинаний.

Имущество: Порванная одежда.

Халаан – лысый старик маленького роста, которому около 90. Седые вьющиеся волосы по-прежнему еще растут по бокам головы (и закрывая уши). У него лицо гладко выбритое, очень бледное лицо (солнце очень сильно обжигает его). Он пропах химикалиями.

Халаан – сварливый, недобрый старик, ожесточенный на всех и вся. Лишь когда некоторые эксперименты идут, так как надо, на лице алхимика появляется улыбка, и он может потребовать себе вина в эти моменты. Много лет назад он потерял свои книги заклинаний и теперь сосредоточился только на алхимии.

Кранк (Krunk), мужчина, человек, воитель 5-го уровня

CR 4; Size M (рост - 6 футов, 2 дюйма); HD 5d8+10; hp 35; Инициатива +5 (1 Dex + 4 Улучшенная Инициатива); Скорость – 30 футов; AC = 12 (щит +1 Dex), Касательная 12, застигнутый врасплох – 10; Атака +9 ближн. (1d6+4); Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +6, Рефлекс +2, Воля +1; Str 18, Dex 13, Con 15, Int 14, Wis 10, Cha 15.

Навыки и Черты: Лазание +6, Дипломатия +2, Уход за животными +6, Запугивание +6, Прыжки +6, Плавание +2; Рассечение (Cleave), Улучшенная инициатива, Мощная атака (Power Attack).

Имущество: щит, короткий меч, короткий лук и стрелы.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ АТАКИ И СВОЙСТВА

Все специальные атаки (SA) и специальные свойства (SQ) перечислены здесь в алфавитном порядке для удобства обращения к ним в процессе игры. Принятые сокращения: Ex – экстраординарная способность, Su – сверхприродная способность. 

SA – Специальные Атаки

SA - Attach (Прикрепление, Ex). Если стирг (stirge) проводит успешную касательную атаку, то он, используя все свои восемь когтей, прикрепляется к жертве. Прикрепившийся стирг имеет АС = 12.

SA – Blood Drain (Высасывание крови, Ex). Стирг высасывает кровь, вытягивая 1d4 временных пунктов конституции, пока остается прикрепленным к жертве. Вытянув 4 пункта конституции, он отцепляется от жертвы и улетает для переваривания пищи.

SA – Blood Frenzy (Кровавое безумие). Один раз в день сахуагин, получивший повреждение в бою, может впасть в безумие в следующий раунд, безумно атакуя жертву когтями и зубами до тех пор, пока он сам или жертва не будут мертвы. Он получает +2 конституции, +2 силы, но получает штраф –2 к АС. Сахуагин не может сам остановить это безумие.

SA – Constriction (Сжатие, Ex). Если змей встречается с кораблем и оборачивается вокруг него, она может раздавить его за 10 раундов. Змей не может больше использовать свой бонус ловкости к АС (в результате его АС = 12, пока он сжимает корабль).  

SA – Create Spawn (Создание Порождений, Su). В большинстве случаев гхолы пожирают тех, кого убивают. Однако время от времени тела этих гуманоидных жертв остаются там, где их сразили, чтобы воскреснуть сами в качестве гхол через 1d4 дня. Использование заклинания защиты от зла на теле, прежде чем истечет это время, предотвратит трансформацию.

SA – Death Touch (Смертельное Прикосновение, Su), Варин. Один раз в день Варин может использовать смертельное прикосновение. После его прикосновения киньте 5d6. Если результат больше чем оставшиеся хиты, то жертва умирает.

SA – Disease (Болезнь, Ex). Ужасная крыса. Гниющая лихорадка от укуса. Спасбросок стойкости (DC 12). Инкубационный период – 1d3 дня. Временно снимает 1d3 ловкости и 1d3 конституции.

SA – Disease (Болезнь, Ex). Личинка (Larvae). Успешная атака зубами личинки вынуждает жертву делать спасбросок стойкости (DC 18), чтобы не заразиться демонической лихорадкой. Инкубационный период – 1 день, после чего жертва теряет 1d6 пунктов конституции каждый день, пока не будет вылечена. Каждый день, когда жертва проваливает спасбросок, она должна сделать еще один спасбросок. Если и этот спасбросок провален, то жертва теряет 1 пункт конституции навсегда. (смотри описание болезни в Книге Мастера).

SA – Evil Spells (Злые заклинания, Su). Варин. Варин использует заклинания Зла как клерик 6-го уровня.

SA – Improved Grab (Улучшенный Захват, Ex). Если змей поражает жертву укусом, то он может захватить ее, как свободное действие, не провоцируя атаку по возможности. Захват и сдавливание жертвы своими кольцами наносит автоматически 1d8+10 урона каждый раунд, пока жертва не сбежит или не умрет.

SA – Nine Lives increase power (Девять Жизней, увеличение силы, Ex). Стражник фамильяр. Стражник фамильяр имеет девять жизней. Каждый раз, когда он погибает до 9-ти раз максимально, он перерождается, становясь сильнее, чем прежде. Каждое перерождение добавляет ему +1 HD (и +1 к броску атаки), +5 футов к базовой скорости, +1 к АС и +1 урона к каждой из его атак. Так, если он погибал четыре раза, он возрождается с 5-ым уровнем, имеет АС = 16, Скорость – 50 футов, HD 5d8, и наносит 1d4+4/1d4+4 урона когтями и 1d6+4 ртом.

SA – Paralysis (Паралич, Ex). Те, кого ранил гхола, должен сделать успешный спасбросок стойкости (DC = 14) или стать парализованным на 1d6+2 минуты. Эльфы иммунны к параличу.

SA – Poison (Ex). Гадюка (Adders). Укус. Спасбросок Стойкости (DC 11). Первичное и вторичное повреждение временно 1d6 конституции.

SA – Poison (Ex). Многоножка (Centipede). Любой укушенный многоножкой должен сделать успешный спасбросок  Стойкости (DC 11) через 1 минуту или временно потерять 1d2 ловкости.

SA – Poison (Ex). Имп (Imp). Жало. Спасбросок Стойкости (DC 13). Первичное повреждение временная потеря 1d4 ловкости, вторичное повреждение временно 2d4 ловкости.

SA – Poison (Ex). Пауки. Любой укушенный пауком должен сделать успешный спасбросок  Стойкости (DC 11) или перенести первичное повреждение 1d3 временной силы.

SA – Polymorph (Ex). Имп (Imp). Имп может принимать другие формы по желанию, как стандартное действие. Эта способность работает как заклинание полиморф себя, зачитанное колдуном 12-го уровня, за исключением того, что каждый имп может принимать только одну или две формы не больше среднего размера. Формы этого импа – ворон и крыса.

SA – Slow (Замедление, Su). Каменный голем. Голем может использовать замедление, как свободное действие один раз в два раунда. Эффект возможен в диапазоне 10-ти футов и его продолжительность два раунда. Чтобы не поддаться эффекту замедления требуется сделать спасбросок воли (DC 13). Во всем остальном эта способность работает точно так же, как и заклинание замедления.

SA – Заклинательноподобная способность. Имп. По желанию – обнаружение добра, обнаружение магии и невидимость (только на себя). Один раз в день – внушение (suggestion). Все эти способности действуют как заклинания колдуна 6-го уровня (DC 10+уровень заклинания). Один раз в неделю имп может обратиться (commune) и задать 6 вопросов. Эта возможность работает как заклинание, прочитанное клериком 12-го уровня.

SA – Web (паутина, Ex), Пауки. Пауки вырабатывают клейкие нити. Паук получает +8 бонус обстоятельств к укрыться (Hide) и бесшумному передвижению, когда использует паутину. Они также могут бросать паутину (8 раз в день). Это действует как атака сетью (net), оно ограничено диапазоном в 50 футов, диапазон увеличивается на 10 футов. Брошенная паутина воздействует только на те цели, чей размер меньше паука на единицу и больше. Паутина удерживает цель на месте, не позволяя ей двигаться. Облепленное паутиной существо может сбежать, если сделает успешную проверку высвобождения (escape artist, DC 18) или разорвет паутину (DC силы = 24). Оба эти действия являются стандартными действиями.

SA – Wounding (кровотечение, Ex). Личинки (Larvae). Когда личинка кусает, противник должен сделать успешный спасбросок стойкости (DC 10) или терять 1 пункт конституции каждый раунд от сильного кровотечения до тех пор, пока рана не будет исцелена или перевязана. Потеря конституции – временна.

SQ – Специальные Свойства.

SQ – Amphibious (Земноводные, Ex). Сахуагин может находиться на суше 1 час за каждые два пункта конституции (после чего с ним следует обращаться, как с тонущим персонажем, Смотри соответствующие правила в Книге Мастера).

SQ – Construct (Конструкция). Каменный голем. Иммунитет к эффектам воздействия на разум, яду, болезни и подобным эффектам. Не является субъектом критических попаданий, временных повреждений, потери характеристик (ability damage), иссушения энергии и смерти от массивных повреждений.

SQ – Damage Reduction (Уменьшение повреждений, Ex). Имп, полтергейст, каменный голем. Уменьшение повреждений 5-10/серебро. Смотри описание энкаунтера.

SQ – Darkvision, 60’ (Зрение в темноте). Гоблины. Гоблины могут видеть в темноте.

SQ – Fear (Страх, Su). Любой РС, пораженный любым из предметов, которыми обладает полтергейст, должен сделать спасбросок Воли (DC 15) или бежать в ужасе 2d12 раунда. Шанс бросить то, что находилось в руках – 50%. Те, кто не может бежать, забиваются в угол.

SQ – Invisibility (Невидимость, Su). Полтергейсты частично неосязаемы, так же, как и невидимы. Когда они двигаются, они не поднимают никакого шума. Однако предметы, которые они берут, остаются видимыми. Смотри Книгу Мастера для деталей о невидимости.

SQ – Light Blindness (Чувствительность к свету, Su). Резкое подвергание яркому свету (такому, как заклинания солнечного или дневного света) ослепляют сахуагина на 1 раунд. Вдобавок к временной слепоте, когда они находятся при ярком свете, они переносят штраф –1 ко всем броскам атаки, спасброскам и проверкам.

SQ – Magic Immunities (Магический Иммунитет, Ex). Големы полностью невосприимчивы к большинству магическим и сверхприродным эффектам. Каменный голем иммунен ко всем заклинаниям, заклинательноподобным эффектам, за исключением следующих. Заклинание превратить камень в грязь (transmute rock to mud) замедляет их (как заклинание замедление) на 2d6 раунда без всякого спасброска. Тогда как заклинание превратить грязь в камень исцеляет все их потерянные хиты. Заклинание из камня в плоть (stone to flesh) не изменяет по настоящему структуру голема, но делает его уязвимым ко всем обычным атакам в течение следующего раунда (сюда не входят заклинания, за исключением тех, что наносят повреждение).

SQ – Regeneration (Регенерация, Ex). Импы. Импы получают обычное повреждение от кислоты и от святого или благословленного оружия (если оно серебряное или зачарованное). 

SQ – Scent (Чутье, Ex). Обнаружение в 3-ти футах существ по запаху. Если противник находится с подветренной стороны, то диапазон увеличивается до 60-ти футов. Если с противоположной, то уменьшается до 15-ти футов.

SQ – Undead (Нежить). Иммунитет к эффектам воздействия на разум, яду, сну, парализации, оглушению (stunning), болезни и эффектам некромантии. Не является субъектом критических попаданий, коварных атак, потери характеристик (ability damage), иссушения энергии и смерти от массивных повреждений.

SQ – Underwater Sense (Чутье под водой, Ex). Сахуагин может под водой обнаружить существа на расстоянии 30-ти футов. Эта способность снимает эффекты невидимости или плохой видимости. Она мало эффективна против существ без центральной нервной системы, таких как нежить, слизь или конструкции. Сахуагин может обнаружить таких существ только в 15-ти футовом диапазоне. Сахуагин тяжело одурачить образами под водой.

SQ – Vermin (Насекомое, Ex). Иммунитет ко всем эффектам воздействия на разум (заклинаниям очарования (charms), принуждения, фантазма, морали).

НОВЫЕ МАГИЧЕСКИЕ ПРЕДМЕТЫ: МОНЕТА СИЛЫ (THE COIN OF POWER)

Сотни лет назад алхимик Тирисус (Tirisus) выплавил первую Монету Силы для Скарнийского воина по имени Хеккел (Hekkel). Хеккел использовал Монету во время Стурргардской Битвы (Battle of Sturrgard), в которой он со своим отрядом скарнийских наемников помогал дварфам Врайкарра против налетчиков-гигантов. Бесчисленные стычки, продолжавшиеся в течение многих месяцев, и составили Стурргардскую Битву. Летописи того времени рассказывают о великом воине Хеккеле, который мог повергнуть могущественных гигантов зарядом, внушающей страх черной магической энергии. Он направлял его из монеты, висящей на его шее. В самом пекле одного из последних боев Хеккел исчез. Ни его тело, ни монета, так никогда и не были найдены. Мудрецы предполагают, что он был поглощен Монетой, чтобы окупить всю ту чудовищную мощь, которую он выпустил из нее. С тех пор формула создания Монеты была потеряна для всех, за исключением учеников Тирисуса. Сейчас известно, что только двое алхимиков знают, как изготовить Монету. Это Ароуэйн Файн и Халаан. 

МОНЕТА СИЛЫ

Этот предмет выглядит как необычная монета, изготовленная из мифрила с небольшим отверстием по центру. Странные руны покрывают обе стороны монеты. Только четыре внешних ингредиента, которых нет в алхимических лабораториях, потребуются для изготовления монеты. Это фунт чистого мифрила; алмаз, прикоснувшийся к смерти; дыхание синего дракона; кровь демона, пролитая трусом. Для изготовления монеты также потребуется сложный алхимический процесс и другие ингредиенты, доступные алхимикам.

Монета обладает зловещим могуществом, которое предоставляет следующие силы:   

• Мощь чар (Enchanted Power): Наполненный могуществом Монеты, ее владелец получает два классовых уровня. Дополнительные умения, навыки и рост значений характеристик увеличиваются вместе с ростом уровня. Владелец может получить дополнительные уровни только в том классе, который уже имеет. Эти уровни будут утеряны, если владелец потеряет Монету.

• Черный заряд (Black bolt): По приказу Монета выбрасывает заряд черной энергии, который может убить того, кого поражает. Владелец Монеты должен сделать успешный бросок касательной дистанционной атаки (ranged touch attack). Жертва остается неповрежденной, если делает успешный спасбросок Стойкости. Заряд имеет эффективный диапазон в 30 ярдов (90 футов) и воздействует только на живых существ. Любой, убитый таким зарядом умирает агонизирующей смертью от иссушения. Воскрешение (resurrection) и Поднимание из Мертвых (Raise) невозможны. Заряд не может воздействовать на любого, кто обладает другой такой Монетой. Эта сила может быть использована только один раз в месяц и воздействует только на одну цель. Те, кто выбрасывают спасбросок Стойкости, становятся иммунны к этому эффекту в дальнейшем.

Монета имеет также несколько отрицательных моментов:

• Самоуничтожение (Burn Out): Каждый, кто использует Монету, имеет 2% кумулятивный шанс, что черный заряд иссушения вернется на самого владельца (при этом нет никакого спасброска). Когда такое происходит, оба и Монета и ее владелец уничтожаются. Монета Дареш не обладает таким ограничением, поскольку она является частью ее.

• Моральное Разложение (Corruption): Хозяин Монеты начинает склоняться к злу. Каждый раз, когда он использует Монету, он должен сделать спасбросок Воли или начать изменяться. В случае если он провалил спасбросок, он имеет 10% (кумулятивный) шанс сделать один шаг в сторону злого мировоззрения. Стоит обратить внимание, что такое изменение не имеет обычных штрафов за смену мировоззрения.

• Зависимость (Dependence): Монета делает своего владельца зависимым от нее. Шанс этого такой же, как и у морального разложения: спасбросок Воли каждый раз, когда используется Монета. Провал предоставляет 10% (кумулятивный) шанс того, что персонаж начинает становиться зависимым.  В любое время, когда персонаж проваливает этот бросок и становится более зависимым, он имеет 50% шанс того, что станет полностью зависимым от монеты. Он ничего не будет делать без ее согласия и скорее умрет, чем сделает это. Это приводит к безумию.

• Безумие (Madness): Когда РС становится полностью зависимым от Монеты, он начинает сходить с ума. Он считает, что всегда кто-нибудь хочет забрать у него Монету, боится своих друзей и оруженосцев. В этот момент его мировоззрение изменяется на хаотичное без обычных штрафов, связанных с таким изменением.

Обычно самоуничтожение Монеты вызывает гибель своих владельцев еще до того, как они переносят перечисленные выше эффекты. Поскольку Монета Дареш неразрывно связана с ней, самоуничтожение не может затронуть ее, но вот другие силы Монеты вполне способны проявить свою власть.

Монета Силы не эффективна против другой монеты. Все ее силы беспомощны против того, кто обладает другой Монетой Силы. Хотя черный заряд и может поразить обладателя второй Монеты, он не имеет никакого эффекта. 

Монеты не могут быть уничтожены обычными средствами, но они плохо реагируют друг на друга. Если Монеты соединить друг с другом, то произойдет чудовищная реакция, которая уничтожит обе монеты и причинит 10d10 урона всем находящимся в пределах 20-ти футов от них. 

Уровень Заклинателя: 5

Требования: Изготовление чудесных предметов (Craft Wondrous Item) и Знание (аркана) +4. Кроме того, любой, кто хочет создать Монету должен получить информацию от одного из учеников Тирисуса.

Требуемые Заклинания: Истощение (Enervation), Палец Смерти (Finger Death). 

Требуемые Материалы: Алхимическая лаборатория; 2 унции мифрила; алмаз, прикоснувшийся к смерти; дыхание голубого дракона; кровь демона, пролитая трусом.

Рыночная цена: 20,000 золотых

Вес: 1,5 унции

ТАБЛИЦЫ ЭНКАУНТЕРОВ В ЗОА

Хотя город большую часть времени занят своей жизнью, каждый час или около того (на усмотрение ДМ-а) партия имеет 40% шанс встретить кого-то интересного для себя.

Для каждого энкаунтера выберите расу (человек, эльф, дварф и т.д.) или бросьте кубик по таблице рас ниже. Персонажи каждой расы имеют тенденцию быть вместе с представителями своего народа.

	Бросок (d%)
	Раса персонажа

	01-04
	дварф

	05-08
	эльф

	09-10
	гном

	11-14
	полуэльф

	15-18
	халфлинг

	19
	полуорк

	20-25
	человек, брандобиец

	26-28
	человек, дейдж

	29
	человек, фокк

	30-39
	человек, каламарец

	40-93
	человек, ринариец

	94-99
	человек, свимоз

	00
	Силкарг (sil-karg, полухобгоблин)


Арканный Заклинатель: Арканный заклинатель вероятней всего будет чужеземцем, чей путь пролегает через город. Вероятно, он ищет какие-нибудь запасы для своего путешествия или исследований. Заклинатель 1-4-го уровня может сопровождаться стражей (40%) из 0-5-ти воинов или воителей (1d6-1) 1-3-го уровня, учениками 1-2-го уровня (50%) или товарищами искателями приключений (10%). Существует 25% шанс, что он сбежал от «домашних проблем» и чрезвычайно раздражен преследованием, возможно даже просто оттого, что на него укажут, он может сорваться и нанести беспричинный удар.

	Бросок (d%)
	Тип заклинателя

	01-05
	Оградитель (Abjurer)

	06-10
	Вызыватель (Conjurer)

	11-15
	Ясновидец (Diviner)

	16-20
	Заклинатель (Enchanter)

	21-25
	Иллюзионист 

	26-30
	Воплотитель (Evoker)

	31-35
	Некромант

	36-50
	Колдун (Sorceror)

	51-55
	Преобразователь (Transmuter)

	56-00
	Маг


Партия искателей приключений. Партия искателей приключений состоит из 1d4+2 персонажей различных классов (от 1-го до 4-го уровня), которые могут видеть в РС соперников, коллег или врагов.

Доспешник. Доспешник (или любой ремесленник – доспешник, плетельщик корзин, кузнец, переплетчик книг, плотник, сапожник, медник, ювелир/огранщик камней, слесарь, гончар, скульптор, корабельный плотник, каменщик или портной) будет мастером (экспертом 2-5-го уровня), сопровождаемый подмастерьем (экспертом 1-3 –го уровня) в одном случае (50%) и учеником или двумя в другом случае (50%). Он может заниматься закупкой сырья, общаться с клиентами или заниматься чем-нибудь другим, несвязанным с его ремеслом. Ремесленники обычно дружелюбны.

Художник. Персонаж 2-5-го уровня может быть экспертом или аристократом, получающим удовольствие от занятий искусством. Художник аристократ считает себя выше толп на улицах. Эксперт может увидеть в РС некоторую заинтересованность искусством и попытается продать им некоторые свои работы. Два художника могут быть мастером со студентом или с поклонником. Помощник, по крайней мере, на один уровень меньше своего наставника. Поклонники – аристократы или обыватели 1-го уровня.  

Ассассин. Этот энкаунтер зависит от ситуации и места. Убийца может выжидать, находиться на задании,  вовлекающем РС или их друзей, врагов или тех, с кем они контактировали. Возможной целью может быть NPC, который связан с партией, или даже кто-нибудь из PC. В последнем случае, убийца будет собирать сведения о своей цели, прежде чем приступить к делу, стараясь при этом быть незамеченным. Ночью убийца может попытаться получить преимущество от ситуации, если есть несколько людей поблизости, и он думает, что может закончить свою миссию. Ассассин 1-6-го уровня может работать с 0-2 (1d3-1) помощниками. Помощники вероятней всего будут наняты для определенной задачи (чтобы отвлечь, чаще всего). Они могут быть воинами или даже ассассинами. Помощники – это воины, плуты, или ассассины 1-3-го уровня.

Поскольку даже ассассин 1-го уровня должен быть, по крайней мере, плутом 5-го уровня, ДМ может принять следующее решение. Работу «ассассина» может выполнить представитель другого класса. Это может быть плут или даже воин 2-5-го уровня. Также, если никто из РС не заработал чью-то ненависть, кто мог бы нанять ассассина, этот результат из таблицы случайных энкаунтеров может быть игнорирован.

Барды: Барды нуждаются как в лести, так и в деньгах, хотя 25% из них могут быть искателями приключений. Если бард один, то это одинокий путешественник, если бардов двое – то это мастер и подмастерье. Старший бард имеет 2-5-ый уровень, тогда как помощник его будет 1-2-го уровня, по крайней мере, его уровень будет на 1 меньше, чем у мастера.

Плетельщик корзин. Смотри описание доспешника.

Нищий. Один или больше бедняков ищут сострадание в форме твердой валюты. Нищие обычно будут либо стариками, либо детьми. Очень часто они искалечены (по крайней мере, выглядят так). Обычно в качестве милостыни они получают медяк или серебряную монету, впрочем, они не позволяют слишком многим монетам скапливаться в чаше подаяния, предпочитая прятать их. Нищие могут быть очень наблюдательными. 10% из нищих знаю информацию, которую РС хотят узнать. Если спросить их, после того как подать милостыню, то можно получить нужный ответ. Нищий – это обыватель 1-2-го уровня. Существует 20% шанс, что нищий на самом деле является замаскированным плутом 1-3-го уровня.

Когда РС подают милостыню, существует 50% шанс привлечь внимание других нищих по соседству.

Кузнец. Смотри описание доспешника.

Переплетчик книг. Смотри описание доспешника.

Избитый «вор». Толпа разбирается с ворами сама. Не привлекая внимание городской милиции, они просто избивают его. Поэтому избитые люди выглядят подозрительно. Индивидуум мог на самом деле украсть, мог быть фальшиво обвинен, или ему сильно не повезло (те, кого ограбили) или это может быть даже частью замысловатой схемы. Киньте снова, чтобы определить класс «вора».

Плотник. Смотри описание доспешника.

Кот. Это домашний кот. По усмотрению ДМ-а (или броска с 5% шансом) этот кот может быть фамильяром мага или колдуна. (Смотри соответствующую страницу в Справочнике Монстров).

Городская охрана. Это 3-12 (3d4) солдата. Они могут быть в это время расквартированы в городе, в этом случае они будут действовать подобно милиции. В противном случае они находятся в отпуске или направляются в соответствующее назначенное службой место. Охрана менее беспокоит людей, чем милиция и обычно гораздо лучше дисциплинирована. Стычка с городской охраной – лучший способ быстро нажить себе врагов в городе. Большинство охранников – воители 1-2-го уровня. На каждые 8 солдат будет один сержант, воитель 3-го уровня. Игнорируйте броски на случайную расу, используя соответствующую таблицу стражи. Все охранники в отряде будут полностью одной расы (все люди, все гномы и т.д.)

	Бросок (d%)
	Раса Охраны

	01-25
	человеческая пехота

	26-65
	дварфийские солдаты

	66-00
	гномы-арбалетчики


Городской чиновник. Обычно это будет незначительный чиновник из администрации города. Он высокомерен и будет больше заботиться о соблюдении формальностей, чем о чем-нибудь другом. Каждого будут сопровождать 0-3 (1d4-1) охранника или помощника. Он направляется по делам, и редко соизволит с кем-нибудь общаться, кто не имеет отношение к делу. Чиновник может быть обывателем (70%), экспертом (25%) или аристократом (5%) 1-3 уровня. Его помощники – обыватели 1-2-го уровня, его охрана – воители 1-2-го уровня.

Существует 10% шанс, что чиновник будет по настоящему важной шишкой; 2% шанс, что это будет один из 12-ти членов городского совета и 1% шанс, что чиновником окажется сам Верлен (смотри описание города Зоа в абзаце «Правительство»).

Городская милиция. Милиции предназначено охранять порядок в городе. Обычно это люди. Они будут задавать вопросы подозрительным личностям, арестовывать правонарушителей, расследовать обвинения, досаждать добрым гражданам без всякой причины и т.д. Милиция патрулирует группами в 3-6 (1d4+2) человек. В патруле будет один воин 1-4-го уровня и 2-4 воителя 1-3-го уровня под его командой.

Клерики. Обычно они выполняют некоторую наложенную на них храмом миссию. Миссия может быть любой, начиная от службы агентом и кончая проповедями и/или попыткой обращения новых последователей своего бога. Предводитель будет клериком 1-6-го уровня, его компаньоны будут 1-3-го уровня.

Первоначальное отношение клериков зависит от их специфической веры. К клерикам «других» вер (тех, что не представлены в Зоа) отношение любых вер будет соответствующим.

Сапожник. Смотри описание доспешника.

Медник. Смотри описание доспешника.

Ужасные Крысы. С ужасными крысами можно столкнуться только около развалин или в темных местах. Здесь будет 11-20 (1d10+10) штук. Смотрите соответствующее описание в Справочнике монстров.

Собаки. Здесь 1d3 пса. У беспризорных собак существует 25% шанс заболевания бешенством. Домашние собаки имеют 5% шанс бешенства, но возможно их болезнь еще не достигла стадии «пены у рта». (Болезнь: бешенство: через раны, спасбросок стойкости 12, инкубационный период 1d4 дня, повреждений 1d3 временной конституции). Смотри описание собак и ездовых собак в справочнике монстров.

Доппельгангер. Доппельгангер использует свою способность изменять внешность, чтобы выглядеть как кто-нибудь, кому партия может доверять. Если это проходит, он остается с партией пока не почувствует, что пришло время ограбить или убить их. Чаще всего такое происходит, когда партия спит. Здесь может быть один или два доппельгангера. Смотри Справочник Монстров для статистики доппельгангера.

Друид. В этот энкаунтер вовлечен друид 1-6-го уровня, который может быть в городе ради веселья или просто проходить через город.

Пьяница. Пьяницы часто ошибочно принимают РС за старых друзей или ненавистных врагов. Они встречаются перед закатом и большей частью сильно пьяны (80%). Если им угрожают, то ДМ может решить (или бросить кубик с 20% шансом), что они трезвеют. Киньте снова кубик, чтобы определить класс пьяницы (колдун, наемник и т.д.). В противном случае они простые обыватели.  

Дух Дварфа. Один из шести местных духов дварфов. (Смотри описание города Зоа в пункте «Специальные Примечания»).

Фермер. Главный фермер – обыватель 1-3-го уровня. Он и 0-3 компаньона (обыватели 1-2-го уровня) находятся в городе по делам, продавая плоды своего труда или закупая запасы для дома. Они могут попытаться что-нибудь продать РС.

Воин. Это встреча с воином 1-4-го уровня и 0-3 (1d4-1) последователями (воинами 1-2-го уровня). Лидер нынешний или бывший искатель приключений в половине случаев (50%). В остальной половине случаев он нынешний или бывший военный, возможно из другого города или страны.

Щеголь. Этот пижонский денди – аристократ 1-6-го уровня. Он, несомненно, из города вместе с 1-4 подхалимами (аристократы 1-3-го уровня). Щеголи особенно чувствительны к проявлению грубости и потребуют удовлетворения. Щеголь будет искать мести, доставляя проблемы через городских чиновников, или может даже самолично вызвать РС на дуэль.

Леди. Знатная женщина (аристократ 1-3-го уровня) с 1d4 охранниками (воители 1-3-го уровня) или с компаньонами (аристократы 1-2-го уровня) (оба случая имеют 50% шанс) могут совершать покупки или направляться по делам. Как и всех аристократов, леди легко оскорбить. Они скорей всего будут искать защитника, чтобы вызвать РС на дуэль, если оскорбление особенно велико. Первое средство доставить РС проблемы за оскорбление – это действовать через чиновников или милицию.

Гхаст. Встречи с нежитью могут произойти только ночью около кладбища, склепов или руин. Гхаст может быть один (75%) или в сопровождении 1d3 гхол (25%). Смотри справочник монстров для статистики.

Гхола. Встречи с нежитью могут произойти только ночью около кладбища, склепов или руин. Энкаунтер включает 2-4 (1d3+1) гхолы. Смотри справочник монстров для статистики.

Домохозяйка. Обывательница 1-го уровня замужем за местным крестьянином или ремесленником (средний или нижний класс). Типично она выполняет домашнюю или общественную работу с 0-2 компаньонками (обывательницы 1-го уровня), которые могут быть ее подругами или родственницами. Если ей угрожают, она криком зовет на помощь, обвиняя партию в совершении нескольких различных преступлений (настоящих или вымышленных). Половину своего времени домохозяйки, как известно, собирают сплетни.

Проститутка. Представительницы древнейшей профессии сильно различаются от низкопробных, неряшливых подзаборных шлюх до надменных куртизанок и престарелых мадам. Проституток интересуют только деньги и они быстро удалятся, если почувствуют, что у предполагаемого клиента их недостаточно. Существует 20% шанс, что проститутки обладают ценной информацией и 50% шанс, что они просто придумают что-нибудь, чтобы угодить клиенту. Некоторые проститутки (30%) работают вместе с ворами и стремятся найти способ освободить РС от их богатства.

При броске 01-75 проститутка будет обывательницей 1-3-го уровня, при броске 76-98 она может быть экспертом или аристократом 1-3-го уровня, на 99-00 она будет экспертом 1-4-го уровня в искусстве или аристократкой.

Пастух. Основной пастух – обыватель 1-3-го уровня. Он и 0-3 компаньона (обыватели 1-2-го уровня) находятся в городе по делам, продавая плоды своего труда или закупая запасы. Они могут попытаться что-нибудь продать РС.

Ювелир/Огранщик камней. Смотри описание доспешника.

Чернорабочий. Несколько (3d4) неумелых или с низкой квалификацией рабочих (обыватели 1-3-го уровня) идут вместе, пытаясь найти какую-нибудь работу. Среди них нет лидера. Чернорабочие часто имеют друзей среди городской милиции. Некоторые (10%) по совместительству помогают милиции.

Слесарь. Смотри описание доспешника.

	Бросок (d%)
	Энкаунтер
	Бросок (d%)
	Энкаунтер
	Бросок (d%)
	Энкаунтер

	01-03
	Партия приключенцев
	355-357
	Доппельгангер
	751-760
	Гончар

	04-14
	Арканный заклинатель
	358-360
	Друид
	761-780
	Артель нанимателей

	15-24
	Доспешник
	361-400
	Пьяница
	781-800
	Повеса

	25-34
	Художник
	401-412
	Дух дварфа
	801-803
	Рейнджер

	35-39
	Ассассин
	413-432
	Фермер
	804-813
	Крысы

	40-69
	Бард
	453-475
	Щеголь
	814-823
	Эмигранты

	70-90
	Плетельщик корзин
	476-495
	Леди
	824-843
	Плут

	91-130
	Нищий
	496
	Гхаст
	844-863
	Хулиганы

	131-140
	Кузнец
	497
	Гхола
	864-867
	Мудрец

	141-150
	Переплетчик книг
	498-530
	Домохозяйка
	868-877
	Моряк

	151-160
	Избитый «вор»
	531-550
	Проститутка
	878-880
	Писец

	161-190
	Плотник
	551-560
	Ювелир/Огранщик камней
	881-890
	Скульптор

	191-215
	Городская охрана
	561-595
	Чернорабочий
	891-895
	Капитан

	216-220
	Городской чиновник
	596-605
	Слесарь
	896
	Тень

	221-245
	Городская милиция
	606-620
	Наемники
	897-906
	Корабельный плотник

	246-254
	Клерик, Барышник
	621-630
	Бедный торговец 
	907-909
	Беглый раб

	255-264
	Клерик, Основы дома
	631-650
	Средний торговец
	910-920
	Работорговец

	265-274
	Клерик, Ассамблея света
	651-655
	Богатый торговец
	921-930
	Контрабандист

	275-284
	Клерик, Приход любви
	656-658
	Монах
	931-940
	Каменщик

	285-294
	Клерик, Храм звезд
	659-684
	Грабитель
	941-950
	Конюх

	295-304
	Клерик, Орден страстного
	685-694
	Музыкант
	951-960
	Портной

	305-325
	Клерик, другой
	695-697
	Паладин
	961-974
	Воитель

	326-335
	Сапожник
	698-720
	Мелкий торговец 
	975-994
	Оружейник

	336-345
	Медник
	721-740
	Карманник
	995-999
	Веркрысы

	346-354
	Ужасные крысы
	741-750
	Паломники
	000
	Умертвие


Наемники. Это 3-12 (3d4) человека, находящиеся на службе, ищущие работу или празднующие получение платы (в этом случае – 25% шанс того, что они пьяны). Большинство из них одеты в кольчужные рубашки или в кольчужные доспехи и вооружены обычным оружием (длинными мечами или боевыми топорами). Они могут захотеть наняться к партии на работу. На каждых 6 наемников (воителей 1-го уровня) один сержант 2-го или 3-го уровня (воин или воитель). Если партии повстречалось 10 или больше наемников, то их возглавляет воин 4-6-го уровня.

Торговцы. Торговцы скорей всего будут пытаться продать свой товар РС. Бедные торговцы переживают тяжелые времена и торгуют дешевым товаром (типа резных деревянных вилок). Богатые торговцы ведут дела только с аристократами, теми, кто выглядит или поступает как аристократ, или с очень богатыми людьми. Большая часть торговцев находится где-то посредине. Торговцы обычно путешествуют вместе с помощниками, учениками, членами семьи и/или несколькими охранниками.

Сам торговец будет обывателем или экспертом 1-4-го уровня. Бедный торговец может путешествовать с 0-3 (1d4-1) помощниками (обывателями 1-2-го уровня). Средний торговец – эксперт 1-4-го уровня. Он имеет при себе 0-2 (1d3-1) помощника. Существует 50% вероятность, что он путешествует вместе с 1d4 охранниками (воителями 1-3-го уровня).

Монах. РС встречают одинокого монаха 1-6-го уровня.

Грабители. Банда из 3d4 крепких ребят выбрали свой путь, забирая все, что могут. Грабители – воители 1-2-го уровня. Их лидер – воитель или воин 3-6-го уровня.

Музыканты. Музыкантов трудно отличить от бардов. Первый музыкант – эксперт 1-4-го уровня или аристократ, получающий удовольствие от сотворения мелодий. Музыканты могут путешествовать (50%) вместе с 0-2 помощниками.

Паладин. Воина веры вряд ли можно принять за простого воина. Обычно паладин находится при исполнении специфической миссии, хотя вполне может быть, что в данный момент он находится в перерыве между выполнением миссий. Паладин (2-5-го уровня) путешествует вместе с 0-2 сквайрами.

Мелкий Торговец. Он всегда стремится продать свой товар, хотя главной его целью в городе является закупка товаров перед путешествием в меньший городок. Мелкий Торговец – обыватель или эксперт 1-4-го уровня, обычно путешествующий вместе с помощником 1-2-го уровня. В опасные времена мелкий торговец путешествует с 2d4 охранниками (воителями 1-3-го уровня).

Карманник. Один из РС обнаруживает, что был обворован. ДМ сам определяет, что украдено. Существует 45% шанс, что карманник смылся; 45% шанс того, что РС заметил убегающую фигуру и 10%, что вор был пойман за работой. Карманник – плут 1-4-го уровня.

Паломники. Эта группа из 3d12 людей сосредоточена на достижении определенного религиозного места назначения. Хотя паломники могут быть самого разнообразного мировоззрения, в одной группе все пилигримы придерживаются одного и того же мировоззрения. Лидер паломников часто будет клериком, воином или воителем 1-4-го уровня. Остальные – обыватели 1-3-го уровня. 

Гончар. Смотри описание доспешника.

Артель Нанимателей. Состоящая из 2d8 крепко сбитых, вооруженных дубинами матросов, банда нанимателей ищет слабых людей. Избивая их до бесчувствия, они силой их заставляют присоединиться к команде и выйти в море. Большинство из них воители 1-го уровня. Предводитель артели – воин или воитель 3-6-го уровня.

Повеса. Молодой повеса, зачастую грубый аристократ часто будет пытаться бросить вызов с сарказмом и насмешками. Еще более обидчивый, чем щеголь, повеса очень часто будет требовать удовлетворения за самое малейшее оскорбление. Повеса будет аристократом или плутом 1-4-го уровня. Его сопровождают 0-3 (1d4-1) аристократа или плута 1-2-го уровня. Если он не пьян, то подвыпивши.

Рейнджер. РС встречают рейнджера 1-6-го уровня. Он всего лишь просто проходит мимо, возможно ища какое-то снаряжение или, ожидая когда будет закончено изготовление нового оружия/доспехов. Рейнджер путешествует в одиночку.

Крысы. Рой из 10-100 крыс нападают на РС. Энкаунтер с крысами может произойти только около темных мест, хотя они и живут повсюду. Крысы обычно имеют блох, а те могут быть переносчиками Черной Чумы (1%-5% по выбору ДМ-а). (Болезнь: Черная чума: через раны, спасбросок стойкости 14, инкубационный период 1d3 дня, повреждений 1d3 временной силы, 1d6 временной конституции). Когда заболевший персонаж теряет очки конституции, он должен сделать еще один спасбросок Стойкости (DC 14). Если он его проваливает, то теряет 1 пункт конституции постоянно. Смотри описание в справочнике монстров.

Эмигранты. Это дварфы или гномы, недавно прибывшие в город. Они являются обывателями 1-3-го уровня. Они могут захотеть работать на РС тем или иным способом, желая разбогатеть и быстро нажить себе здесь имущество. Они будут стараться избегать неприятностей.

Плут. Он может быть одним из трех специалистов: взломщиком, контрабандистом или даже искателем приключений. Они редко когда напрямую противостоят партии. Если они видят что-нибудь ценное, что можно украсть, то они запланируют ограбление. Но пойдут на дело только после того, как все должным образом разведают. Лидер – плут 1-6-го уровня. Его помощниками будут плуты, воины или эксперты 1-4-го уровня.

Хулиганы. Хулиганы предпочитают плохо одеваться и носить спрятанное оружие. Они ходят шайками (1d6+6), высматривая повод, чтобы кому-нибудь досадить. Хотя они большей частью просто запугивают людей, но если их прижать, то они могут и убить. Чаще всего они просто избивают кого-нибудь, забирая кошелек с деньгами. Хулиганы – воители 1-2-го уровня. Их главарь – воин или воитель 3-6-го уровня.

Мудрец. Мудрец, вероятно, будет озабочен некоторыми вопросами знаний. Если встреча с ним происходит на улице, то он, возможно, ищет некоторую книгу или встречается с других таким же экспертом знаний. Хотя он может и просто покупать себе какие-нибудь продукты. Мудрец – эксперт 1-6-го уровня. Существует 1% шанс, что мудрец на самом деле будет гномьим наставником Рестамом, бывшим шахтером Сутьолой «Закопченным» Суориной или Зилианой Абейлой (смотри описание города Зоа в сеттинге «Королевства Каламар»).

Моряки. РС встречаются с группой 3d4 матросов. Они возможно пьют, направляются на следующее назначение или празднуют свое последнее удачное плавание. Они могут быть в бегах от жестокого капитана (особенно если они были завербованы силой первоначально) или просто могут смотреть на другой корабль, собирающийся выйти в море. Матросы – обыватели или эксперты 1-3-го уровня. Существует 40% шанс, что среди них будет воин или эксперт 4-6-го уровня.

Писец. Писца можно встретить на улице лишь в некоторых случаях. Либо у него перерыв на работе, либо он идет домой, либо на работу или же выискивает кого-нибудь, кому могут потребоваться его услуги. Писец – эксперт 1-3-го уровня.

Скульптор. Смотри описание доспешника.

Капитан. Капитан – эксперт 1-6-го уровня. Он бахвалится своими подвигами, празднует успешный рейс, отдыхает между плаванием или ищет членов экипажа, которые пытаются увиливать от своих обязанностей. Если капитан 2-го уровня или выше, то существует 50% шанс, что с ним его помощник. Помощник капитана эксперт, по крайней мере, на один уровень меньше своего командира.

Тень. Встречи с нежитью могут произойти только ночью около кладбища, склепов или руин. Одна или две тени затаились, ожидая возможности отомстить живым. Смотри справочник монстров для статистики.

Корабельный плотник. Смотри описание доспешника.

Беглый раб. Беглые рабы в основном скрываются, удрав от своих прежних хозяев и закона. Они либо будут пытаться избежать внимания партии, либо искать у них помощи, если им покажется, что РС могут им помочь. Беглые рабы будут избегать боя, сражаясь, только если их загонят в угол или от отчаяния. Раб – обыватель 1-2-го уровня. Их может быть один или двое. Если их двое, то второй может прятаться, наблюдая за тем, что происходит с его товарищем.

Работорговец. Обычно работорговцу нет никакого дела до партии, если он не ищет беглого раба. Он может искать новых рабов и его не особо волнует, как он может приобрести их (хотя маловероятно, что группа РС покажется им хорошей целью). Работорговец – эксперт или обыватель 1-4-го уровня. Его сопровождают 1-2 помощника (обыватели 1-2-го уровня), 0-5 охранника (воители или воины 1-4-го уровня) и 0-4 (обычно закованных) рабов (обыватели 1-2-го уровня).

Контрабандист. Контрабандист может попытаться приблизиться к РС, чтобы продать что-нибудь, если РС конечно выглядят достаточно богатыми (и вряд ли выдадут их властям). Контрабандист – эксперт 1-6-го уровня или плут 1-4-го уровня. С ним 0-2 помощника (эксперты или обыватели 1-2-го уровня) и 0-3 охранника (воители 1-3-го уровня).

Конюх. Конюхи встречаются группами в 1d3 человека. Возможно, что они потеряли лошадь и теперь пытаются найти ее, либо идут по какому-то поручению или сбежали от жестокого хозяина. Существует 10% шанс, что конюхи в союзе с ворами и изучают богатые жертвы – т.е. людей, которые могут позволить себе лошадей. Конюх – эксперт или обыватель 1-3-го уровня.

Каменщик. Смотри описание доспешника.

Портной. Смотри описание доспешника.

Воитель. Встреча с воителем 1-6-го уровня.

Оружейник, гном. Эти представители малого города раздражены нынешним гарнизоном в их квартале. Они очень недовольны Верленским законом о стандартизации цен (принятый по предложению человеческой Гильдии кузнецов) и сильно его критикуют. Хотя мятеж уже позади, напряжение по-прежнему еще не спало. Оружейники – эксперты 1-5-го уровня. Они встречаются группами в 1d6 гномов.

Оружейник, дварф. Смотри описание оружейника, гнома.

Оружейник, Гильдия Кузнецов. Смотри описание оружейников, гномов и дварфов. Гильдия кузнецов не довольна высоким качеством и низкой стоимости работы дварфийских и гномьих оружейников. Они предложили Верлену принять соответствующий закон. Они считают свои действия оправданными, поскольку это защищает их образ жизни и средства к существованию. Многие из них стали расистами, настроенными против гномов и дварфов. Человек оружейник – эксперт 1-5-го уровня. В нынешние неспокойные времена они передвигаются группами 1d4 человека.

Веркрысы. 1-3 веркрысы попытаются устроить засаду, если им представится удобный случай расширить свою стаю или заполучить некоторую добычу. Во время дня они будут в человеческой форме, ночью при первом появлении они будут в форме человека (50%), в форме крысы (30%) или в гибридной форме (20%). Смотри Справочник Монстров для деталей.

Умертвие. Встречи с нежитью могут произойти только ночью около кладбища, склепов или руин. Здесь будет одно или два умертвия. Смотри Справочник Монстров для деталей.

ГЛОССАРИЙ

Ардарр-Норр (Ardаrr-Norr) – крупнейший город в Землях Скаррны, также известный, как город жемчуга. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Баллиста – военная машина, используемая для стрельбы специальными стрелами.

Баоло (Baolo) – фамилия самых влиятельных жителей Хаанекса.

Белсона (Belsona) – племя дикарей (людей), обитающих в затерянном городе Белсона внутри Джунглей Рилио.

Берис (Beriece) – плут, человек, мужчина, с которым можно повстречаться в Зоа.

Бет Каламар (Bet Kalamar) – столица Королевства Каламар, самый большой и самый богатый город на Теллене. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Блэш (Blash) – огр, брат Грумма.

Гостиница Слепой Нищий (Blind Beggar Inn) – небольшая, низкого пошиба таверна в Зоа

Боелэйн (Boelain) – осиротевший ребенок, взятый на воспитание Веоденом.

Шхуна (cog) – одномачтовое парусное судно с большой вместимостью.

Монета Силы (Coin of Power) – могущественный магический артефакт, совращающий своего обладателя во зло.

Атуур Дайроу (Dairoo, Atuur) – последний из рода Дайроу, похороненный вместе с картой Скорохода Дайроу.

Скороход Дайроу (Dairoo, Walker) – предок Атуура, нарисовавший карту к Упавшей Звезде.

Дареш (Daresh) – женщина, маг, человек.

Дыхание Дракона (Dragon Breath, The) – пиратский корабль, принадлежащий вспыльчивому пирату, капитану Падле.

Королевство Драска (Draska, Kingdom of) – дварфийское королевство, расположенное в Бифских Горах (Byth Mountain). Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Драйсколл (Driscall) – хозяин гостиницы Слепой Нищий.

Дроккер (Drhokker) – свободная конфедерация городов и деревень от Лесов Рокк до северного края Нарраджийского Леса (Narrajy Forest) на юге и от южного края Ритаррского Леса (Rytarr Woods) до Озера Адеш (Lake Adesh) на севере. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Эвлойр (Evloir) – юный вор, повстречавшийся в Зоа.

Ароуэйн Файн (Fain, Arowain) – алхимик, захваченный Дареш. Волшебница заставила его создать Монету Силы.

Упавшая Звезда (Fallen Star) – мифриловый метеор, упавший во Врайкаррских Горах сотню лет назад.

Фапеки (Fapeki) – Каламарское название богини справедливости и правды. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Фотийский Лес (Fautee Forest) – небольшая лесистая местность, простирающаяся от нижних склонов Фонийской Возвышенности (Faunee Rise) на полуостров ниже. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Фокки (Fhokki) – одна из человеческих рас Теллена, обычно крупные, мускулистые, светлокожие люди. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Фузивэйн (Foosiwain) – мэр Хаанекса

Покинутый (Forsaken, The) – торговое судно, оказавшееся в доках Хаанекса. Капитан – Хаагер Покаат.

Женавью (Geanavue) – город-государство, расположенный на западном побережье Ринарийского Залива, у восточного края Кунайских Вершин (Counai Heights). Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Джолэйн (Geolain) – маг, человек, мужчина.

Гирион (Girion) – рейнджер, человек, мужчина. Проводник, который может провести РС по Предгорьям Врай Наасу.

Грумм (Grumm) - огр, брат Блэша.

Хаанекс (Haanex) – небольшой рыбацкий, торговый поселок, расположенный на северо-западном краю Ринарийского Залива, рядом с южной Скаррной.

Хачита (Hachita) – человеческое племя дикарей-каннибалов, обитающее в Джунглях Рилио.

Халаан (Halaan) – алхимик, остающийся пленником племени Белсона до тех пор, пока не найдет решение загадки. Способен создать Монету Силы.

Урожай (Harvest) – десятый месяц в году. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Жнец Душ (Harvester of Soul) – традиционное имя бога смерти и загробного мира. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Дом Презрения (House of Scorn) – Церковь Властителя Презрения, бога ненависти и фанатизма. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Хурккал (Hurrkal) – Скрайвалккер, правящей территорией юго-западной Скаррны, ближайшей к поселку Хаанекс.

Гиперион (Hyperion, The) – дрейфующая торговая шхуна, захваченная ласедонами и жрецом Жнеца Душ, Варином.

Джоа (Joa) – слуга мага Джолэйна.

Каламар (Kalamar) – Самая большая нация, расселившаяся на Теллене. Каламар – центральное королевство обширной Каламарской Империи. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Каламарская Розалетта (Kalamaran Rosaletta) – выдержанное сладкое красное вино, производимое в городе Розалетта. Очень ценится каламарской знатью.

Отдых Ки-Рена (Ki-Ren’s Rest, The) – большая гостиница в Хаанексе.

Кнарр (Knarr) – тяжелое торговое судно, использующееся для долгих морских рейсов.

Кранк (Krunk) – вождь племени Белсона

Легенда об Упавшей Звезде – таинственная история, рассказываемая жителями северного побережья Ринарийского Залива.

Лополирские Горы (Lopoliri Mountains) – горы к югу от П’Роралских Пиков (P’Rorul Peaks) на Обакасекском Полуострове (Obakasek Peninsula).

Обакасекские Джунгли (Obakasek Jungle) – джунгли, протянувшиеся от юго-западных склоны Лополирийских Гор до Каламарского Моря. Дом для многих гоблиноидных племен. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Крепкий Пекал (Pekal Stout) – сорт темного пива, вызревающего исключительно в Пекале. 

Капитан Хаагер Покаат (Pocaat, Captain Haager) – Ринариец по рождению, капитан шхуны «Покинутый», которую можно встретить в Зоа.

Пургалд (Purguld) – дварф, проживающий в Зоа, кто может предложить РС кров и помощь.

Ринарийский Залив (Reanaaria Bay) – большой, глубокий залив в восточном Теллене. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Джунгли Рилио (Reelio Jungle) – еще одно название Обакасекских Джунглей, простирающихся от восточных склонов Лополирских Гор до берегов Ринарийского Залива. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Майана Римае (Miana Reemae) – женщина, человек, плут. Может встретиться ан торгах в Зоа.

Леса Рокк (Rokk Woods) – густой лес на краю Врайкаррских Гор.

Море Мертвых (Sea of Dead) – океан к югу от Хайдобанской Пустыни (Khydoban Desert) и к востоку от Обакасекского Полуострова. Смотри сеттинг «Королевства Каламара». 

Семадж (Semaj) -  мужчина, человек, брандобиец. Вор, с которым можно столкнуться в Зоа.

Стражи Истинного Пути (Sentinels of the True Way) – группа, которая стремится уничтожить магию во всех формах. Смотри сеттинг «Королевства Каламара». 

Снуфф (Snyff) – город-государство, расположенный на северном побережье Ринарийского Залива. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Скаррна (Scarrna) – страна, расположенная к югу от Дроккера. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Скрайвалккер (Skryvalkker) – титул местных правителей в Землях Скаррны. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Стирак (Stiruck) – дварф, захваченный братьями-ограми Груммом и Блэшем.

Теллен (Tellene) – большой континент, хотя его жители полагают, что он занимает всю планету. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Жаждущий Пес (Thirsty Hound, The) – маленькая, низкопробная таверна в Хаанексе.

Варин (Varin) – жрец Жнеца Душ, которого можно найти на покинутом торговом корабле Гиперионе.

Веоден (Veoden) – человек, мужчина. Маг, которому нужен мифрил для экспериментов.

Вешемо (Veshemo) – наибольшая из трех лун Теллена. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Капитан Падла (Vile, Captain) – капитан пиратского корабля, хозяин Дыхания Дракона.

Предгорья Врай Наасу (Vry Naasu Headlands) – бесплодные, скалистые холмы на северо-западном берегу Ринарийского Залива. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Врайкаррские Горы (Vrykarr Mountains) – северо-восточная ветвь Ка’Азких Гор. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Капитан Вин (Wien, Captain) – прежний капитан Гипериона.

Ксаарум (Xaarum) – ринарийский город-государство на Зоанском полуострове. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Ксизнум (Xiznoom) – ринарийское имя бога смерти и загробного мира. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

ТАБЛИЦА СЛУЧАЙНЫХ ЭНКАУНТЕРОВ

Используйте таблицу (представлена отдельными файлами jpg) для проверки случайных энкаунтеров три раза в день. Если вы определили, что энкаунтер имеет место быть, проверьте, что именно выпало по следующей схеме (1-10,000, бросьте 1d10 - 4 раза, первый результат означает тысячи, второй – сотни, третий – десятки, четвертый - единицы). Вы также можете использовать детализированные энкаунтеры, встречающиеся по тексту приключения, или выбрать противника по таблице в соответствующей местности, где происходит энкаунтер. Для большей информации смотрите Книгу Мастера.
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