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ВВЕДЕНИЕ

«Выкованная Тьмой» - автономное приключение, хотя оно может быть использовано, как следующая часть истории, начавшейся в «Корне Всего Зла», а затем продолжено в «Конце Монеты». Оно предназначено для 3-5-ти игровых персонажей 2-4-го уровней.

Для этого приключения, вам как ДМ-у потребуется Книга Игрока, Книга Мастера, Справочник Монстров и базовая книга правил сеттинга «Королевства Каламара».

Иллюстрации от ImageQuest Adventure, расположенные в конце 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 начинается в городе-государстве Зоа, расположенном на берегу Ринарийского Залива. Игровые Персонажи (РС) приходят на помощь к алхимику Халаану (Halaan), чтобы он смог изготовить Монету Силы (Coin of Power) для борьбы с растущим злом волшебницы Дареш (Daresh).

ПРЕДЫСТОРИЯ

Эта история началась на севере Ринарийского залива, в поселке Хаанекс. Маг Веоден (Veoden) нанял группу искателей приключений на поиски мифрила во Врайкаррских Горах (Vrykarr Mountains). В течение этих поисков герои натолкнулись на возрастающую угрозу политической стабильности и безопасности людей Ринарийского Залива. Благодаря злой волшебнице недавно была выкована могущественная магическая монета. Хотя волшебница сбежала с монетой, алхимик, которого она принудила создать для нее монету, предупредил героев о силах монеты и зловещих планов ее обладательницы. После возвращения в Хаанекс, маг Веоден попросил персонажам найти способ создать еще одну монету, подобно первой, поскольку это единственный способ победить Дареш, волшебницу, обладающую теперь монетой силы. Они отправились на юг и посетили мага Джолэйна (Geolain), который сообщил им, где они смогут найти человека, способного создать монету для противостояния первой.

Отправившись на юг в Джунгли Рилио, герои, в конечном счете, нашли алхимика Халаана, спасли его от дикарей и вместе с ним вернулись на корабль. Он потребовал, что они доставили его в Зоа, где он бы смог проконсультироваться с Джолэйном и использовать его библиотеку для исследований.

КРАТКИЙ ОБЗОР ПРИКЛЮЧЕНИЯ 

Халаан отправляет РС найти три важных ингредиента для создания монеты. Первый ингредиент, алмаз, затронутый смертью, РС могут найти в склепе проклятой семьи безумных отщепенцев, что находится неподалеку от Зоа. Разобравшись с оставшимся «в живых» членом той семьи, РС забирают алмаз и приносят его магу.

Второй ингредиент – предмет, пораженный дыханием синего дракона – молнией. Джолэйн советует РС переплыть Море Мертвых (Sea of Dead), чтобы отправиться в Хайдобанскую пустыню (Khydoban Desert). На побережье они обнаруживают крошечную прибрежную деревеньку и помогают местным жителям против гигантских спрутов, которые нападают на их рыбацкие лодки. В знак благодарности местные жители дают героям проводников и направляют их в глубину пустыни, где по слухам обитает синий дракон. По пути они разбираются с гигантским муравьиным львом, встречаются еще с одним из препятствий Дареш, на них нападают вампирические кактусы. Герои пытаются избежать столкновения с опасной группой кочевников и обнаруживают разрушенную деревню, наполненную гноллами Дареш, страдающими от какой-то болезни. 

В конце концов, РС обнаруживают логово синего дракона и просят его дыхание. Но прежде чем он даст им то, что они просят, синий дракон потребует, чтобы они очистили его логово от некоторых докучливых клещуков, что постоянно воруют его сокровища. Как только они уничтожат вредителей, дракон охотно даст им то, что им нужно. 

После возвращения в Зоа, патруль с Зоанского галеона обыщет корабль РС. Тем же вечером, РС помогут Халаану в ритуалах, необходимых для создания монеты. РС могут захватить шпиона, наблюдающего за их деятельностью.

В конце Халаан отправит РС найти последний ингредиент: кровь дьявола, пролитая трусом, и смешанная с кровью трусом. Самый ближайший известный дьявол содержится в плену у мага в ближайшем городе – Ксааруме (Xaarum). По пути в этот город орки-бандиты, возглавляемые клериком с волшебной палочкой, устроят им засаду. В Ксааруме РС узнают, что маг использует дьяволов для ночной охраны своей земли. У него нет никакого желания помочь РС, он совсем не собирается мирно дать им кровь дьявола. Они должны завербовать труса, чтобы тот помог им пролить кровь, затем взять у труса кровь и сбежать из города прежде, чем маг обнаружит, что они убили одного из его дьяволических сторожевых псов.  

Вернувшись в Зоа, РС обнаруживают, что в городе все идет вовсе не так, как надо. Халаан пропал, а головорезы устроили засаду на РС около его дома. Герои узнают, что Халаана похитили Стражи Истинного Пути, за его роль в краже некоторых магических книг, которыми это тайное антимагическое общество обладало. Сначала его ложно обвинили в подстрекательстве к мятежу, а затем увезли в неизвестном направлении члены городской стражи. Персонажи должны изобрести способ освободить алхимика, чтобы он смог вернуться к своей работе и закончить Монету. Нельзя чтобы все их усилия по созданию этого изделия были потрачены впустую. 

РС возвращают алхимика в его лабораторию, чтобы он смог закончить работу. Но прежде, чем он заканчивает зачарование, его лаборатория подвергается нападению, на этот раз не Стражами Истинного Пути, а агентами Дареш, специально посланными, чтобы прервать ритуал. После победы над ними, Халаан закончит зачарование монеты. Герои будут вынуждены сбежать из города с Монетой на руках и направиться на север.

НАЧАЛО 

РС (или некоторая другая группа искателей приключений, если РС не проходили «Корень Всего Зла», первое приключение в этой серии) вернули Халаана из плена в Рилио Джунглях. Вполне возможно, что он начал свои исследования о том, как сделать монету, еще в библиотеке Заброшенного Замка в джунглях (в приключении «Корень Всего Зла»), но в конце концов, он настоял на том, что ему необходимо посетить библиотеку Джолэйна в Зоа, чтобы завершить свои исследования. Таким образом, его освободители соглашаются вернуться его в Зоа.

Обратный путь на север в город проходит без прецедентов, хотя ДМ волен добавить любые энкаунтеры, если пожелает.

Если РС не проходили «Корень Всего Зла», то с ними в Зоа связывается маг Джолэйн. Он рассказывает им, что великое зло назревает на севере, и единственный способ остановить его – это создать магическое изделие, называемое Монетой Силы. Персонажей будут использовать для того, чтобы вновь созданная монета уничтожила другую монету, созданную благодаря злой волшебнице неподалеку от Скаррны. Он знакомит персонажей с Халааном и говорит, что он и РС – возможно единственная надежда Теллена. Если и этого недостаточно, чтобы заинтересовать РС, он предложит им по 1 000 золотых на брата, если они помогут собрать самые редкие ингредиенты монеты.

Стоит заметить, что в ходе приключения «Корень Всего Зла» Джолэйн использовал РС, чтобы вернуть несколько книг, захваченных тайным обществом, известном как Стражи Истинного Пути. Независимо от того насколько РС были вовлечены в то событие, его последствия снова отразятся на них, поскольку ключевая фигура в местной группе Стражей прилагает усилия, чтобы вернуть свои магические книги, находящиеся сейчас у Джолэйна. 

Если ДМ чувствует, что РС необходимы дополнительные связи с предыдущим приключением из этой серии, или он хочет усилить партию НПС, он может ввести в их состав рейнджера Гириона (Girion – его статистика представлена в Приложении), уроженца небольшого поселка Хаанекс. В этом случае, Гириона отправляет маг Веоден, чтобы узнать насколько РС продвинулись в своих поисках Халаана.

ХАЛААН КОНСУЛЬТИРУЕТСЯ С ДЖОЛЭЙНОМ

Ситуация в Зоа несколько изменилась с тех пор, как РС последний раз были в городе (по крайней мере, один месяц прошел после этого).

После возвращения Халаан совещается с Джолэйном в течение двух дней. Маг помогает ему приобрести небольшую кузницу (в области 6 на карте Зоа). В течение следующей недели он изучает все, что связано с Монетой и оборудует алхимическую лабораторию в своем новом доме. Он предлагает РС остановиться в его доме, если они того пожелают, хотя он надеется на то, что герои оставят его в покое, пока он будет работать. РС в этом случае придется спать по двое в спальне и на чердаке (там довольно жарко, но не грязно).

КУЗНИЦА ХАЛААНА 

Дом Халаана стоит на маленьком кусочке земли в северной части Квартала Ремесленников. Густой плющ покрывает внешнюю стену здания, а сорняки в небольшом дворике выросли по колено. Все потолки в здании высотой 8 футов, если специально не отмечено. Несколько окон со ставнями украшают маленький дом. Ставни открываются наружу, все они висят на петлях. На окнах есть занавески из кожи морского котика, которыми можно полностью закрыть окна.

1) Первый Этаж. Запах химикалий сильно ощущается в этой комнате. Огромный камин и наковальня в юго-восточном углу несколько теряются по сравнению с тремя большими столами, заставленными стеклянной посудой и химикалиями. Две бочки, наполненные водой, стоят у южной стены, тогда как маленький столик со стулом расположены около деревянной спиральной лестницы у северной стены. Деревянный люк, встроенный в пол, находится рядом с лестницей, к западу от нее. Высокая свеча с часовой разметкой стоит на столике, с потолка свисает фонарь.

2) Лестничная Площадка. Спиральная лестница поднимается вверх мимо этой лестничной площадки.

3) Зал. В этом зале три легких кресла и небольшой диванчик на двоих человек. С центра потолка свисает фонарь.

4) Кухня. Это типичная кухня с камином, буфетами и длинным столом. Посуды на кухне вполне достаточно, чтобы шестеро человек могли поесть.

5) Лестничная Площадка. Спиральная лестница заканчивается на третьем этаже. Люк, укомплектованный свернутой лестницей, расположен на потолке в центре прихожей. Чтобы лестница раскрутилась нужно дернуть за шнурок, свисающий с потолка. 

6) Комната на Двоих. Две удобных кровати занимают большую часть этой комнаты, по обе стороны от большого сундука. В сундуке хранятся дополнительные простыни и в нем достаточно места, чтобы положить одежду. Фарфоровый комнатный горшок (с маленькими цветами, нарисованными на нем)  покоится под каждой кроватью.

7) Одноместная Комната. Большая удобная кровать расположена вдоль стены. Несколько крючков для одежды расположены на противоположной стене. Фарфоровый горшок, украшенный маленькими цветами находится под кроватью.

8) Комната Халаана. Большой камин занимает юго-восточный угол этой спальни. Удобная кровать (с горшком под нее), кресло и маленький ночной столик заполняют эту небольшую темную комнату. Лишь через одно окно солнце проникает в комнату.

9) Чердак. Люк в полу расположен в центре этого места. Здесь влажно и голо, несмотря на то, что солнечный  свет днем пробирается сквозь высокие пыльные ставни. Арочный потолок в самой высокой точке по центру комнаты всего лишь семь футов высотой. Во всех четырех фронтонах расположены окна, здесь очень жарко.

10) Кладовка. В первой комнате подвала сильно пахнет химикалиями, которые хранятся здесь.

11) Холодная кладовка. В этой комнате немного прохладней, чем в другой комнате подвала. Здесь хранится  продовольствие и напитки. Несколько бутылок вина хранятся в северо-восточном углу.

ПЕРВЫЙ ИНГРЕДИЕНТ

Через неделю Халаан зовет РС встретиться с ним в его доме. Если они и так остановились у него в доме, то он просит собраться их для разговора в зале.

После того, как Халаан вручает каждому из вас кубок с вином, он садится в кресло и потягивает вино из кубка. Затем он близоруко осматривает вас. 

«Я собрал большую часть ингредиентов, необходимых чтобы создать монету», - произносит он, - «осталось три: алмаз, затронутый смертью; одна пинта дьявольской крови, пролитой трусом и дыхание синего дракона».

(Если РС имеют десять фунтов мифрила, то он поблагодарит их за этот вклад. Если же нет, то этим материалом его снабдит Джолэйн).

«В своих исследованиях, касающихся монеты» - продолжает он, - «я узнал, где можно найти первый ингредиент: алмаз, затронутый смертью».

«Примерно пятьдесят лет назад в лесу к западу от Зоа находилось поместье, принадлежавшее семье Хайридов. Во время грозы она сгорело до основания от удара молнии, хотя я и слышал противоположное мнение, что местные жители сожгли его».

«Последний из семьи Хайридов, похороненный должным образом, Адоул, был погребен вместе с крупным алмазом, размером с голубиное яйцо, если верить легендам. Он похоронен в склепе, расположенном под сгоревшим домом поместья. Хотя от дома уже ничего и не осталось, я уверен, что склеп остался. Я не могу продолжить свою работу без алмаза. Нужно его принести»

Он будет убеждать РС добыть алмаз Хайридов (Hiereed) как можно быстрее.

БЕЗУМИЕ ХАЙРИДОВ 

Хайриды (High-REEDS – высокие тростники) приехали в Зоа в 640 ГНО (459 ИК) с севера, но откуда именно, они никому не говорили. Они были весьма богаты и скоро построили из дерева и камня огромный дом в двенадцати милях к западу от города, укрывшись подальше от глаз глубоко в лесу далеко от главной дороги.

Их глава семьи был магом, занимавшимся самым черным видом магии. Он проводил странные обряды, поклоняясь неизвестным богам в своем доме-поместье. Рассказы о кошмарных тварях, которых видели неподалеку от поместья, в темноте переплетенных деревьев, начали наполнять жителей Зоа страхом. Чтобы расследовать слухи в лес несколько раз отправлялся патруль, они даже обыскали поместье Хайридов, но ничего противозаконного так и не нашли.

В 664 ГНО (483 ИК) капитан патруля вернулся с такой вылазки с рваным мешком из мешковины. Подозрительный мешок взял один из старейшин Совета Двенадцати. По рассказам старый человек сошел с ума, когда посмотрел внутрь мешка. В мешок немедленно накидали камней и утопили в море к востоку от города. 
АЛМАЗ, ЗАТРОНУТЫЙ СМЕРТЬЮ

Странная активность в Хайридском лесу (когда лес стал известным) продолжалась до 670 ГНО (487 ИК), в те времена, когда Хайриды содержали в доме некоторого вида легендарный театр масок. (Для больших деталей смотри «Безумие Хайридов» выше). Хотя никто из знати Зоа не присутствовал на тех представлениях, многие корабли из далеких земель, некоторые из них выглядели очень странно, причаливали к докам залива. Великолепно отделанные, изящные закрытые экипажи проезжали через город днем, направляясь в Хайридский Лес. Полностью невменяемые, опасно выглядящие моряки часто заходили в таверны города. Одним поздним вечером, когда проходил театр масок, как гласят легенды, поместье поразила молния. Многие Зоанцы шепчутся, что вовсе не молния дотла сожгла это место, а рассерженные местные жители, достаточно натерпевшись безумья и зла около города, подожгли дом. Поместье сгорело дотла вместе со всеми веселящимися обитателями в нем. Остался лишь один фундамент. 

РС могут сделать проверку Сбора Информации (DC 15) чтобы узнать часть или всю историю Хайредского Поместья и Леса, если будут расспрашивать о нем в городе. Они даже могли бы просто случайно услышать эту историю, прежде чем Халаан отправит их за алмазом, затронутым смертью.

ХАЙРЕДСКИЙ ЛЕС

Путешествие на запад по дороге из Зоа довольно приятно. Вокруг насколько хватает глаз, простираются поля с высокой колосящейся пшеницей и другими зерновыми. Приблизительно десять миль от города дорога идет вдоль полей. Небольшие крестьянские лачуги с соломенными крышами разбросаны по равнине. В полях можно увидеть работающих фермеров.

В десяти милях от города, дорога поворачивает на юг от темного леса. Искривленные деревья с густой, темной зеленой листвой заполняют лес. Лес хранит гробовое молчание, даже звуки насекомых не проникают в тишину.

Если РС продолжают, читайте дальше:

В двух милях дальше две высоких колонны отмечают вход в Поместье Хайридов. Две колонны стоят на северной стороне дороги. Обе потрескались, разрушаясь от возраста, на западной колонне полностью отсутствует верх. Статуя, когда-то стоявшая на другой колонне, почти вся разрушена. Все что осталось от нее – нижняя часть какого-то многоногого существа, которого вы вряд ли когда видели. Заросшая тропа ведет дальше в темный лес.

Когда РС входят в лес, тишина обрушивается на них. Все кажется  приглушенным, отдаленным, как будто вата заполнила ваши уши. Все вокруг выглядит каким-то нечетким, размытым. Даже ближайшие деревья выглядят так, как будто стоят за толстым, рифленым стеклом.

Через милю тропинка выходит к большой поляне с несколькими маленькими, темными деревьями по краям.

Несколько раскрошенных, разрушенных камней стоят на твердом фундаменте в центре поляны. Стены разрушены, многие из них полностью обвалились. Темный, болезненно выглядящий мох вырос на большей части их. Черные вьющиеся растения покрывают рухнувшие стены повсюду, где слой мха тонок.

Покажите Иллюстрацию 3 на IQ2. Поверхностное исследование ничего не показывает. Место такое же тихое, как и остальная часть леса. Здесь даже птицы не поют, хотя несколько ворон наблюдают за партией с веток ближайших деревьев. Дайте почувствовать РС, что за ними наблюдает кто-то зловещий, но ничего необычного они не замечают. Иногда большая, темная белка прячется в подлеске, исчезая с глаз РС. То крупная, черная змея проскользнет под камень. Пусть один из РС заметит темную птицу, напоминающую ворону, но с искаженным клювом. Птица взлетает и исчезает в лесу, сопровождаемая остальной частью птиц. 

Успешная проверка Поиска (DC = 20) позволит РС найти каменный люк в течение часа. Он тяжелый, но его можно сдвинуть (Сила – DC 30) или сломать. Одновременно только два персонажа могут пытаться сдвинуть плиту.

Каменная плита: Толщина 4 дюйма, твердость 8, hp 60.  Разбить DC 28.

Любой, вдохнувший первый порыв смрада из склепа, должен сделать проверку Стойкости (DC 15) или серьезно заболеть: временная потеря 1d4 Конституции (восстанавливается по 1 пункту за день). Этого можно легко избежать, если РС не полезут сразу в склеп, дав рассеяться зараженному воздуху, хотя бы пять минут.

Спертый воздух могильного смрада выходит наружу, как только вы сдвигаете плиту. Каменные ступеньки ведут вниз в темноту.

Когда РС спускаются, продолжите:

Влажные ступеньки покрыты слизью, запах плесени заполняет лестницу. Из-за каменных стен иногда слышно царапанье.

Существа (EL 4): Каждый РС, чтобы не споткнуться должен сделать три проверки Баланса (DC 10), спускаясь вниз по лестнице. В первый раз, когда кто-либо из РС оступается, две лютых крысы на каждого члена партии (максимум - 12) вылазят из дыры в стене и окружают партию.

Лютые крысы (Dire Rats, 12): CR 1/3; Маленькое животное, Size S (3 фута в длину); HD 1d8+1; hp 5(*2), 4(*3), 3(*3), 2(*4); Инициатива +3(Dex); Скорость – 40 футов, лазание – 20 футов; AC = 15 (+1 размер +1 натур. + 3 Dex), касательная – 14, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – 0/+4. Атака – укус +4 ближн. (1d4 и болезнь); Полная Атака – укус +4 ближн. (1d4 и болезнь); SA: Болезнь; SQ – чутье (scent), зрение при низкой освещенности; Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +5, Воля +3; Str 10, Dex 17, Con 12, Int 1, Wis 12, Cha 4.

Умения и Навыки: Лазание +11, Скрыться +8, Слух +4, Бесшумность +4, Внимательность +4, Плавание +11. Бдительность (Alertness), Владение Легким Оружием (Weapon Fitness, укус).

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

SQ – Scent (Чутье, Ex). Обнаружение в 30-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. Чтобы определить направление существу с запахом надо затратить действие движения. На расстоянии 5-ти футов существо определяет местоположение противника. 

Ступени спускаются на 60 футов, заканчиваясь перед железными дверьми. Двери открываются в противоположную от лестницы сторону. Большой замок запирает цепи на двери. На каждой двери нарисована пентаграмма. 

Хотя двери очень крепкие, замок и цепи проржавели (DC 25 вскрыть замок, но все еще довольно крепки – твердость 5; hp 15). 

Железные двери: Толщина 2 дюйма, твердость 10, hp 60.  Разбить DC 28.

Двери можно слегка приоткрыть, даже с неснятыми с них цепями. Сквозь эту щель сможет протиснуться кто-нибудь особо тонкий, типа халфлинга или гнома. Внутри очень темно.

МАВЗОЛЕЙ ХАЙРИДОВ

Как только дверь открыта или РС входит внутрь, прочтите следующее:

 За дверью расположен склеп примерно в двадцать футов шириной и сорок футов длиной. Полки тянутся вдоль всех стен и даже выступают в комнату. Гробы и саркофаги располагаются вдоль каждой стены. На каждом из них вы можете рассмотреть небольшую зеленоватую мемориальную доску. 

Довольно странно, что на противоположной от входа стене есть еще одна дверь.

В склепе 53 гроба самых разных форм и размеров. На каждом мемориальная доска, на которой написаны имя обитателя гроба и год, когда он умер. Надписи на Ринарийском языке. Все даты лежат между 459 ИК и 487ИК, приблизительно 20% из покойников – младенцы. Чрезмерно большое число Хайридов умерли за те 28 лет, что они прожили около Зоа.

Если никто из РС не умеет читать или писать на Ринарийском, они все же еще смогут отыскать Адоула (Adool) по датам на гробах, поскольку только двое Хайридов умерли в 487-ом ИК (вполне понятно, что никто из погибших в пожаре не был захоронен). В одном из гробов (a) находятся лишь останки женщины. Второй (b), расположенный в дальнем углу, – открыт, и внутри него пусто. Нет никаких признаков алмаза, но РС, который сделает успешную проверку Внимательности (17) может заметить слабый след в пыли на полу (как будто что-то тянули из открытого гроба). След ведет к большому каменному саркофагу, расположенному на одном из ближайших каменных выступов (с).

На саркофаге нет ни имени, ни орнамента. Крышка очень тяжела, потребуется четыре РС с общей силой 25, чтобы открыть ее.

Существо (EL 8). Как только отверстие будет достаточно большим, чтобы протиснуть руку в саркофаг, пятнистое зеленое щупальце высовывается из саркофага и нападает на человека с той стороны гроба (любой, помогающий сдвигать крышку, считается неподготовленным (flatfooted)). Спустя мгновение появляется второе щупальце, оно легко сбрасывает крышку с гроба. Перед персонажами появляется тварь, которая когда-то была Адоулом Хайридом. Тогда как все другие члены семьи погибли при пожаре 670 ГНО, Адоул был последний, который был похоронен должным образом. Конечно, он не был мертв, каким-то образом он был трансформирован в отвратительного монстра. Покажите Иллюстрацию 2 на IQ1.

Тварь, которая выскальзывает из гроба, возможно когда-то и была человеком, но теперь она совершенно отвратительно. Пятнистая серая кожа выглядит местами сгнившей, маленькие щупальца простираются по всему телу, облаченного в когда-то прекрасные, но теперь изорванные, прогнившие одежды. Больше всего щупалец в месте, где должен быть рот и в подмышках. Вместо рук выросли большие щупальца.

Она безумно бормочет, и что-то  блестит из-под ее левой подмышки.

Тварь в Склепе (The Thing in the Crypts): CR 6; Среднее чудище (aberration), Size M (6 футов высотой); HD 6d8+12; hp 50; Инициатива +4(Dex); Скорость – 30 футов; AC = 17 (+3 натур. + 4 Dex), касательная – 14, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +4/+9. Атака – щупальце +9 ближн. (1d6+5); Полная Атака – 2 щупальца +9 ближн. (1d6+5); SA: Улучшенный захват, Увядающее Прикосновение; Мировоззрение – ХЗ; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +6, Воля +5; Str 20, Dex 18, Con 15, Int 12, Wis 10, Cha 10.

Умения и Навыки: Скрыться +6, Прыгать +6, Слух +4, Бесшумность +6, Использование Магических Устройств +6. Бой в слепую (Blind-Fighting).

 SA – Улучшенный захват (Improved Grab, Ex). Если тварь поражает кого-либо обоими своими щупальцами, она может сделать попытку захвата, как свободное действие, не вызывая атаки по возможности. Как только она схватывает свою жертву, она бросает ее через всю комнату в конце своего действия, нанося дополнительные 1d6+5 урона, если жертва не делает успешный спасбросок Рефлекса (DC 20 – половинный урон).

SA – Увядающее Прикосновение (Withering Touch, Su). Один раз за каждые 5 раундов прикосновение щупальца твари действует как жезл увядания (rod of withering – 1d4 временной потери Силы и 1d4 временной потери Конституции). Если выпадает критическое попадание, то потери параметров – постоянные. В любом случае при  успешном спасброске Стойкости (DC = 14) потери параметров не происходит.

Развитие. Тварь сильно боится огня и отступит от открытого пламени. В любых других случаях, она будет сражаться до смерти. Она может покинуть могилу, хотя и не любит солнечный свет. Если ее оставить живой, она последует за РС после наступления темноты, выслеживая их повсюду, куда бы они ни пошли. Она стала безумной за те долгие годы, что прошли после ее похорон.

Сокровище. Алмаз, который держит тварь щупальцами под своей левой рукой очень крупный и стоит 5 000 золотых. В основании гроба – книга в кожаном переплете, в которой написана дюжина длинных на несколько страниц стихов, написанных на каком-то древнем, забытом языке. Эти стихи можно использовать на двери. 

(В исправлениях к изданию авторы посчитали, что дверь на противоположной стене лишняя и не играет роли в этом приключении, поэтому можно считать, что ее нет, а упоминания на дверь в этом параграфе считать ошибочными. Первоначально предполагалось, что дверь является порталом, перемещающем в пространстве и времени. Стихи в книге – ключ к использованию портала. Дело ДМ-а решать есть эта дверь или нет в его приключении, хотя присутствие портала во многом объясняет интерес к Хайридам приезжавших в город необычных чужаков до пожара в поместье. Я бы оставил портал для антуража, но не дал бы персонажам воспользоваться им в ближайшем будущем. Возможно, стихи в книги должны читаться с определенным произношением, даже если персонажам удастся расшифровать их.

В оригинале тварь из склепа имела 8 CR, 8HD, 62 хита, Атаку +5 и спасброски 2/4/0. Мне показалось это несколько «странным», если не сказать больше и не имела тип aberration. Отрегулировал в соответствии с правилами, понизив CR и сделав нормальными атаку и спасброски. Стоит заметить, что Crypt Thing после выхода этого модуля появилась в Fiend Folio и стала считаться нежитью, имея абсолютно другие параметры. Первоначально в более ранних редакциях D&D Crypt Thing не считалась нежитью.  – Прим. переводчика)

ВОЗВРАЩЕНИЕ К ХАЛААНУ

Когда РС возвращаются в Зоа, они обнаруживают, что Халаан уже принялся за работу, расплавляя мифрил. Он будет очень доволен, что РС нашли алмаз, и заберет драгоценный камень (заперев его в привернутый к полу сундук в лаборатории). Халаан вручит им небольшой железный жезл (для вмещения в него дыхания дракона). Халаан посоветует РС посетить Джолэйна, чтобы узнать что-нибудь о драконах или дьявольской крови. Джолэйн наверняка должен знать что-нибудь по этим вопросам.

Каждый РС должен сделать проверку Внимательности (DC 15), когда они покидают дом алхимика. Те, кто проходят проверку, замечают несколько грубо выглядящих мужчин, слоняющихся перед домом на противоположной улице. Семья, которая, кажется жила там раньше, теперь загружает вещи в небольшую телегу. Слоняющиеся мужчины им немного помогают.

На самом деле эти мужчины – банда головорезов, которые работают на местную ячейку Стражей Истинного Пути. Они ищут ниточки, ведущие к местонахождению некоторых арканных книг, которые были украдены у их культа. У Стражей появились подозрения насчет Халаана после его прибытия в город. Они предполагают, что украденные книги могут быть спрятаны в его доме, или, по крайней мере, он как-то связан с их воровством. Пока они не определили его возможности, но они тщательно наблюдают за ним, надеясь, что он приведет их к книгам, либо же они выберут подходящее время, чтобы противостоять ему напрямую. Стражи предполагают, что есть связь между  Халааном и Джолэйном, но они не осмеливаются выступить против Джолэйна, считая, что он имеет союзников, занимающих высокие посты в городе.

СТРАЖИ ИСТИННОГО ПУТИ

Стражи боятся и ненавидят все магическое. Основанные смешанной группой варваров Фокки и Дейджи, Стражи Истинного Пути стремятся уничтожить магию во всех формах, включая магических существ. Они не злые по сути; они просто желают вернуть мир в простые времена.

Хотя их основное предубеждение направлено против колдовства и арканной магии, они также подозрительно относятся к жрецам, друидам, рейнджерам, бардам и паладинам. Стражи стараются уничтожать магические изделия всякий раз, когда это возможно. Несмотря на это, как известно, некоторые Стражи пользовались такими изделиями, чтобы защититься от магии.

Помимо варваров в этом обществе довольно много халфлингов и дварфов. Общество очень популярно в Диких Землях и в Эк’Гакеле (Ek’Gakel).

ВТОРОЙ ИНГРЕДИЕНТ

За стенами приблизительно в 15 футов высотой и сверкающими серебристыми воротами возвышается 50-ти футовая башня Джолэйна. Около ворот в каменную стену встроен большой колокол. От него идет тонкая веревка.

Ворота заперты. Лишь долгое звучание колокола убедит Джоа, слугу Джолэйна, выглянуть из-за двери. Стражи Истинного Пути (Смотри вставку «Стражи Истинного Пути» выше для деталей) надоели Джолэйну и Джоа. Последнему приходится хуже всего, поскольку он должен выйти к воротам и встретить любых гостей. К его радости Джолэйн сказал ему, что его учение почти закончилось, так что он сможет скоро покинуть город.

Дверь башни чуть-чуть открывается и из-за нее выглядывает Джоа. Осторожно оглядываясь по сторонам, он медленно выходит из башни, но к воротам чуть ли не подбегает. Узнав Вас, он открывает ворота. «Быстро», - он резко жестикулирует вам.

Если РС входят, продолжайте:

Джоа подозрительно оглядывает людей на улице и торопливо убирается подальше от ворот. «В меня уже однажды стреляли. Арбалетный болт чуть-чуть не попал в меня. Как хорошо, что скоро уйду из Зоа».

 Джоа расскажет про этот случай в деталях, только если его об этом будут расспрашивать. Он проводит РС в гостиную, куда через несколько минут придет Джолэйн. Он выглядит так же, как и в прошлый раз: длинная бородка, тонкие, длинные волосы, одет в серую мантию, туго подпоясанную кожаным поясом.

Если его спросить о дьяволе, то он скажет РС, что не знает ни о каких дьяволах, но попробует найти хотя бы одного, на это потребуется время. Однако ему попадались записи, что за Морем Мертвых в Хайдобанской Пустыне (Khydoban Desert) обитал синий дракон. Вполне возможно, что довольно старый (по человеческим меркам) до сих пор еще живет в юго-восточной части холмистой пустыни. Маг может показать им точное место на карте. Самый близкий крупный город – Дайнадж (Dynaj), но на карте есть еще одно меньшее безымянное поселение людей, которое на 100 миль ближе к предполагаемому логову дракона.

МОРЕ МЕРТВЫХ (THE SEA OF DEAD)

В приключении «Корне Всего Зла» РС добирались до Зоа на корабле «Покинутый». Если партия, проходящая это приключение, не играла первое и не имеет доступа к другим судам, ДМ может использовать описание «Покинутого» в Приложении, чтобы позволить РС нанять судно к Землям Смерти (Dead Lands – юг Хайдобанской Пустыни).

Путешествие через Море Мертвых проходит без инцидентов. Следуя направлению Джолэйна, судно проходит 275 миль. В конце морского путешествия они замечают на побережье маленькую деревушку (приблизительно в сотне миль к юго-востоку от города Дайнадж).

Сразу за возвышающимися дюнами, что отделяют песчаный пляж от остальной части Хайдобанской пустыни, расположен неровный круг маленьких квадратных глинобитных хижин. Вы можете разглядеть что-то похожее на солнечные блики от воды на высоте деревни, но не можете разглядеть что именно. Несколько каменных причалов выступают со стороны берега, море мягко перекатывается через них. Приблизительно в сотне ярдов от берега дюжина маленьких лодок лавируют по воде.

Если РС по морю добрались до Дайнаджа, а в деревню пришли пешком или верхом, они могут войти в деревню без (незамедлительного) инцидента. Если РС до деревни добрались по морю, то из-за отсутствия гавани корабль должен бросить якорь, а до берега им придется добраться на шлюпке. Если дела обстоят именно так, то нападение гигантского осьминога происходит в тот момент, когда РС находятся еще в шлюпке.

ТРУДНОСТИ ПУСТЫНИ

Далеко на восток простирается южная Хайдобанская пустыня, называемая Землей Смерти. Местность здесь преимущественно бесплодный песок, временами обнажающий скальные породы. Ближе к Дайнаджу в пустыне обитают сильные животные, растут пальмы, кустарники и кактусы. 

ЖАРА

Хотя около Дайнаджа климат смягчается прохладными морскими бризами, дальше на восток температура в Хайдобанской Пустыне почти весь год превышает 90 градусов по Фаренгейту (32,2 ˚С). В зимние месяцы здесь немного поприятней. Ночью температура понижается приблизительно до 65 градусов по Фаренгейту (18,3 ˚С) летом и до 55 (12,7 ˚С) – зимой. Путешественники в этой части Хайдобанской пустыни должны одеваться должным образом, чтобы эффективно противостоять жаре. Местные жители знают, что надевать доспехи нужно только когда в этом будет явная необходимость и то только на очень короткое время. Обычные предметы одежды для путешествий по пустыне включают тонкие белые или светло-серые халаты и подходящую шляпу.

ОПАСНОСТИ ЖАРЫ

В экстремальных температурах персонажи должны часто делать спасброски Стойкости (DС 15 + 1 за каждый предыдущий спасбросок). В случае неудачи они теряют 1d4 стрессовых (nonlethal) хитов. РС, носящие любые доспехи или тяжелую одежду, получают –4 штраф к спасброску. Те, кто упал в обморок, начинают умирать, теряя хиты по обычной норме. При температуре 90-110 градусов Фаренгейта (32,2 – 43,3 ˚С) спасбросок делается один раз в час. В условиях, когда жара колеблется от 110 до 140 градусов Фаренгейта (43,3 – 60 ˚С), спасбросок делается каждые десять минут. Персонажи, получившие стрессовый урон, становятся утомленными (fatigued) до тех пор, пока они не восстановят потерянные от жары стрессовые хиты. (Утомленный персонаж не может бежать и стремительно атаковать, получает –2 штраф к параметрам Силы и Ловкости. Если утомленный персонаж делает что-то, что в обычных условиях сделало бы его утомленным, он становится сверхутомленным. После 8-ми часов полного отдыха персонаж перестает быть утомленным. Сверхутомленный персонаж движется с половинной скоростью, получает штраф –6 к силе и ловкости. 1 час отдыха делает сверхутомленного персонажа - утомленным).

ВОДА

В любое время года в Хайдобанской Пустыне невероятно сухо. Обитатели пустыни должны пить в день, по крайней мере, два галлона жидкости. (Персонаж малого размера достаточно 1 галлона (1 галлон – 3,785 литра)).

ОПАСНОСТИ ЖАЖДЫ

РС могут обходиться без воды в течение одного дня плюс число часов, равных их значению конституции. После этого, каждый час они должны делать проверки Конституции (DC 10 + 1 за каждую проверку) или получить 1d6 стрессового урона и стать утомленным. Этот урон ничем не лечится до тех пор, пока РС не получит достаточное количество воды. 

ДЕРЕВНЯ ЭДЖЖА-ВОНАН (EJJA-VONAN)

Эджжа-Вонан (деревня (hamlet)): Обычная. Мировоззрение: Законно-нейтральное. Лимит 100 gp. Средства 1,000 gp. Население – 200, изолированное (люди – 100%).

Представители власти: Сеноджай Шаджжа Дор-Нарсон (Shajja Dar-Narson), мужчина, человек, аристократ 6-го уровня.

Важные персонажи: Виник (Venik), мужчина, человек, клирик 4-го уровня (Мать Элементов). Абдул Азан (Abdul Azhan), мужчина, человек, эксперт 6-го уровня (кузнец, изготавливает мечи). Нараф Эринафан (Naraf Erinafan), мужчина, человек, воитель 1-го уровня. Ка Фансо-Нета (Ka Fanso-Neta), мужчина, человек, воитель 1-го уровня. Форналис Доктрассин (Fornalis Doktrassin), мужчина, человек, воитель 1-го уровня. Эшрексо Джевв Джевван (Eshrekso Jevv Jevvan), мужчина, человек, воитель 1-го уровня.

Остальные: Деревенская стража, Воители 1-го уровня (Warrior, 16), Эксперты 3-го уровня (2), Эксперты 1-го уровня (4), Обыватели 1-го уровня (169).

Примечание: Местным правителем, называемым Сеноджай, в настоящее время является Шаджжа Дор-Нарсон, мудрый и дружелюбный человек, хотя и несколько сдержанный к незнакомцам. Если РС не совершают в деревне никакого доброго дела, то они не смогут получить никакой аудиенции Сеноджая.

Здания в деревни небольшие, простые, сделанные из самана. Все дома имеют одну единственную дверь, которая днем обычно открыта, если не считать длинной занавески в дверном проеме, что позволяет слабому прохладному бризу хоть немного охлаждать внутреннюю часть дома. Каменные причалы во время прилива скрывает вода. В такое время на причале буквально море по колено. Каждый причал простирается примерно на 25 футов.

Люди не доверчивы и осторожны. Они не доверяют РС, если последние не сделают что-либо, что покажет их достоинства. Лишь кузнец, оружейник (который изготавливает преимущественно короткие мечи) и переплетчик веревок имеют здесь торговлю. Несколько мужчин в деревне умеют строить и ремонтировать небольшие лодки (не более 20-ти футов). В деревне нет никаких организованных гильдий и нет никаких магов. Есть маленькая таверна, чуть больше чем остальные дома. Опытный пивовар варит пиво из морской капусты и кактуса.

Посетители обнаружат, что здесь мало, что можно купить, настолько немногочисленны запасы. Сухари и вяленое говяжье мясо, верблюды, вода и фальшионы (falchion – короткая широкая кривая сабля) – это все что могут здесь предложить (хм, есть еще снайлук (snylyk) – местное пиво, которое и по вкусу напоминает рыбу). Если жителей расспросить о драконе, то они скажут, что по легендам один возможно живет где-то на востоке, но никто никогда не видел его. Если РС решат остаться в деревне, то ночевать им придется под открытым небом.

Деревня имеет крошечный храм, посвященный Файджук (Thyiyk, Мать Элементов – водный культ). Хранитель Четырех Углов здесь не помогает никому, кто не поклоняется Файджук.

По словам жителей к большому камню в центре деревни прикоснулась Мать Элементов, и как говорят деревенские жители, он всегда будет давать чистую, свежую воду. То ли благодаря подземному роднику, то ли напрямую из врат плана воды (как утверждает Виник), но в настоящее время вода, стекающая с вершины камня, полностью удовлетворяет потребности крошечной деревушки.

ЖИЗНЬ ОТ КАМНЯ

В крошечной деревне Эджа-Вонан (которая на диалекте дейджевского языка буквально означает «Жизнь от Камня») проживают приблизительно 200 человек, чуть больше половины из них женщины и дети. Деревня живет тем, что жители ловят рыбу в Море Мертвых. Эта деревушка – хорошее место для остановки искателей приключений, направляющихся в пустыню по какой-либо причине.

Главная особенность деревни – большой камень, расположенный в центре поселения. Из трещины на верху камни постоянно бежит вода, низвергаясь вниз в мелкий водоем у основания. Валун 10 футов в поперечнике и более 20-ти футов высотой. Женщины у подножия камня набирают воду для стирки и орошения огородиков. 

Люди деревни носят свободные светлые халаты и тюрбаны или капюшоны. Все мужчины имеют при себе оружие: обычно длинные, кривые ножи, но иногда и сабли (scimitars). Двадцать мужчин в деревне состоят в народном ополчении. Каждый из них вооружен коротким копьем (shortspear) и фальшионом. Днем в деревне в основном женщины и дети. Вечером, когда возвращаются рыбацкие лодки, мужчин становится гораздо больше.

НАПАДЕНИЕ С МОРЯ

После того, как РС пробыли в Эджа-Вонан в течение некоторого времени (вполне достаточного, чтобы немного разочароваться от молчаливости и застенчивости местных жителей, предпочитающих с чужеземцами держать губы на замке) у дома Сеноджая начинает звонить колокол, и с берега раздаются крики. Вооруженные мужчины устремляются в сторону береговой линии. Если РС последуют за ними, они увидят следующее:

Когда вы поднимаетесь на дюну, отделяющую деревушку от моря, вы видите, как все рыбаки неистово гребут к берегу. Одна из дальних лодок перевернута, а остальные вместо того, чтобы подобрать оказавшихся в воде людей, панически спасаются.

Пока вы смотрите, перевернутая лодка внезапно уходит под воду. Обломки всплывают на поверхность, и через мгновение гигантское щупальце с силой ударяет по поверхности воды. Еще первое щупальце не ушло под воду, как среди лодок, едва достигших скрытого водой причала, появляется второе. Почти в 150-ти футах от первого! Оно выхватывает из лодки рыбака и тянет, его пронзительно кричащего под воду.

Покажите Иллюстрацию 4 на IQ3.

Существа (EL 10). Деревня атакована двумя гигантскими осьминогами.

Гигантский Осьминог (Giant Octopi, 2): CR 8; Большое Животное, Size L (10 футов в поперечнике); HD 8d8+11; hp 52, 49; Инициатива +2(Dex); Скорость – 20 футов, плавание – 60 футов; AC = 18 (-1 размер + 2 Dex + 7 естеств.), касательная – 11, неподготовленная 17. Базовая атака/ Захват – +6/+15. Атака – щупальце +10 ближн. (1d4+5); Полная Атака – 8 щупалец +10 ближн. (1d4+5) и укус +5 ближн. (1d8+2); Пространство/досягаемость – 10/10 (20 футов щупальцами). SA: Улучшенный захват, Сдавливание; SQ: Чернильное Облако, Сильная Струя Воды, Зрение при низкой освещенности; Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +7, Рефлекс +8, Воля +3; Str 20, Dex 15, Con 13, Int 2, Wis 12, Cha 3.

Умения и Навыки: Высвобождение +12, Скрыться (Hide) +12, Слух +4, Внимательность +6, Плавание +13. Бдительность (Alertness), Улучшенное Умение (Skill Focus - Hide), Крепкое Тело (Toughness).

Противник может напасть на щупальце осьминога, пытаясь его отсечь (sunder). Каждое щупальце имеет 10 хитов. Попытка отсечения (sunder) щупальца может вызвать атаку по возможности вторым щупальцем осьминога. Отсечение одного щупальца наносит урон (5 хитов) всему существу.  

SA – Улучшенный захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту возможность гигантский осьминог должен попасть по существу любого размера своим щупальцем. Он может начать захват, как свободное действие без атаки по возможности. Если он выигрывает проверку захвата, он устанавливает захват и может сдавить.

SA – Сдавливание (Constrict, Ex). Гигантский осьминог наносит 2d8+6 урона при успешной проверке захвата.

SQ – Чернильное Облако (Ink Cloud, Ex). Гигантский осьминог может, как свободное действие испустить облако черных как уголь чернил, размером 20*20*20 один раз в минуту. Облако обеспечивает полную маскировку (concealment), предоставляя осьминогу возможность сбежать из проигранного боя. Любое зрение в облаке затуманено (obscured).

SQ – Сильная Струя Воды (Jet, Ex). Гигантский осьминог может один раз в раунд (как полнораундное действие) выпустить сильный поток воды в обратную сторону, что позволяет ему развить скорость в 200 футов. Он должен двигаться только по прямой, и такое отступление не провоцирует атаку по возможности.

Развитие Событий. Если событиям позволить продолжать развиваться беспрепятственно, то каждый из гигантских осьминогов успеет утащить еще двоих мужчин. Десять членов деревенского ополчения нападут на тварей, и если РС не вмешаются, то четверо из них погибнут, прежде чем те прогонят осьминогов. Если РС помогают в битве, то управляйте этим энкаунтером, как обычно.

Деревенское Ополчение (Militia, 10): CR 1/2; Люди, мужчины, Воители 1; Size M (6 футов высотой); HD 1d8; hp 7(*3), 5, 4(*2), 3(*2), 2(*2); Инициатива +0(Dex); Скорость – 30 футов; AC = 10, касательная – 10, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – 1/1. Атака – короткий меч +1 ближн. (1d6/крит. 19-20/*2) или копье (shortspear) 1 дист. (1d8/крит. *3); Полная Атака – короткий меч +1 ближн. (1d6/крит. 19-20/*2) или копье (shortspear) +1 дист. (1d8/крит. *3); Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +0, Воля +0; Str 10, Dex 11, Con 10, Int 10, Wis 11, Cha 11.

Умения и Навыки: Уход за животными (Handle animal) +4, Верховая Езда +4, Плавание +4. Боевые рефлексы (Combat Reflexes), Повышенная стойкость (Great Fortitude).

Каждый член деревенского ополчения, прежде чем броситься в ближнюю схватку с коротким мечом, бросит в осьминога копье.

Если РС помогут прогнать осьминогов или (что еще лучше) смогут убить одного или обоих морских монстров, они заслуживают вечную благодарность, как Сеноджая, так и всей деревушки. Персонажей счастливые жители на плечах вносят в деревню и все оставшееся время пребывание их в Эджа-Вонан смотрят на них, как на героев. Тем же вечером устраивается в их честь огромный пир и Сеноджай официально благодарит их. Если РС объявляют ради чего они прибыли в пустыню, то он сообщает им, что они могут взять (бесплатно) верблюдов для своих поисков в пустыне. Он также предлагает им в качестве проводников четырех членов деревенского ополчения. 

Если РС берут проводников, то те остаются с ними на все время пребывания их в пустыне. Все они разговаривают на торговом языке и на Дейджи. Кроме того (если ниже не отмечено специально), все они имеют те же самые параметры, что и деревенское ополчение. Каждый одет в легкий коричневый халат, плащ и тюрбан, вооружен фальшионом и копьем. Покажите Иллюстрацию 5 на IQ4. 

Нараф Эринафан (Naraf Erinafan) – маленький, худой, пессимистичный мужчина с козлиной бородкой. Ему 33 года, у него глаза, похожие на бусинки и гнусавый голос. Помимо обычного оружия у него под одеждами скрыт кинжал: hp 5.

Ка Фансо-Нета (Ka Fanso-Neta) – молод. Он не перестает удивляться окружающему его миру. Он чисто выбрит. Желая добиться славы, он всегда устремляется в битву. Это очень легковозбудимый юноша (16 лет), стремящийся достичь богатства: hp 2.

Форналис Доктрассин (Fornalis Doktrassin) – самый старый из гидов, его загорелое лицо изрезано морщинами. У него густая борода, только-только начинающая седеть. Его бурдюк всегда наполнен пряным вином. Вместо короткого копья он носит посох и держит наготове пращу, собирая камни по мере необходимости. Он больше всех знает о пустыне и самый мудрый из тех, кто отправляется с РС. Ему 53 года: hp 7.

Эшрексо Джевв Джевван (Eshrekso Jevv Jevvan) – спокойный, но привлекательный мужчина с тонкими усами. Он самовлюблен в себя, но очень дружелюбен. В сражении он предпочитает оставаться сзади, чтобы «оценить ситуацию». Ему 27 лет и он немного трусоват. Помимо обычного оружия он носит с собой кинжал. hp 7.

Проводники могут передвигаться по пустыне хоть днем, хоть ночью, хотя РС могут захотеть двигаться все же ночью, поскольку дневная жара может сильно вымотать их, если они не одеты должным образом. Форналис посоветует любому из РС, облаченному в доспехи, снять их, если он не хочет помереть от жары. Он также тщательно проверит верблюдов и запасы, удостоверившись, что для длительного путешествия в пустыню они взяли достаточное количество воды и продовольствия.

ЯМА

Всего лишь в десяти милях к востоку от Эджа-Вонан группа наталкивается на большую яму.

Яма примерно в тридцать футов диаметром лежит на вашем пути. Песок струится вниз к мягкому дну ямы приблизительно в десяти футах от верхнего края. Что-то золотое блестит внутри.

Если любой, чей общий вес 150 футов рискует подойти к краю ямы и посмотреть что там находится внизу, то существует 20% шанс, что песок обрушится под весом бедолаги, и он соскользнет вниз (Спасбросок реакции на 22). На половине пути персонаж может сделать еще один спасбросок Реакции (DC 15), чтобы остановиться от полного соскальзывания на дно ямы.

Существо (EL 4). Если любой соскользнет вниз на дно ямы, то муравьиный лев, затаившийся внизу, внезапно появляется снизу, разбрасывая три золотые монеты, лежащие на дне. Если кто-нибудь соскользнул лишь на половину пути, муравьиный лев действует аналогично – выкапывается и нападает. Покажите Иллюстрацию 6 на IQ5.  

Гигантский Муравьиный Лев (Giant Ant Lion): CR 4; Большое насекомое, Size L (8 футов в длину); HD 4d8+4; hp 26; Инициатива +2(Dex); Скорость – 20 футов, рытье (burrow)  – 5 футов; AC = 18 (-1 размер + 2 Dex + 7 естеств.), касательная – 11, неподготовленная 17. Базовая атака/ Захват – +2/+12. Атака – челюсти +8 ближн. (2d6+6); Полная Атака – челюсти +8 ближн. (2d6+6); Пространство/досягаемость – 10/10. SA: Улучшенный захват; SQ: Насекомое (Vermin); Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +2, Воля +1; Str 23, Dex 14, Con 12, Int -, Wis 10, Cha 10.

Умения и Навыки: Слух +8, Внимательность +7

SA – Улучшенный захват (Improved Grab, Ex). Если муравьиный лев захватывает жертву, он каждый раунд автоматически попадает по ней. Он не выпустит ее, пока либо жертва, либо он сам не будут мертвы. 

SQ – Насекомое (Vermin, Ex). Муравьиный лев иммунен ко всем эффектам, влияющим на разум (обаяние, принуждение, фантазмы и мораль).

Сокровище: У основания песчаной ямы туннель, прорытый муравьиным львом. Он ведет к противоположной стороне дюны (100 футов к востоку). В песке погребено несколько разрозненных костей и один целый скелет. Также здесь можно нарыть 37 золотых, длинный меч в хорошем состоянии, большой щит, серебряный браслет (стоимостью 200 золотых), золотое кольцо (стоимостью 100 золотых), копье +2 со словом «Белланория» (Bellanoria – «верный удар» на эльфийском), выгравированном на наконечнике на этом языке и боевой топор +1 со словом «Краз» (Kruze) на лезвии, выгравированном дварфийскими рунами (и означающее «кровавый» на их языке).

Если муравьиный лев убит, четверо проводников (или любые оставшиеся в живых) набросятся на животное, разделывая его, отделяя мясо от скелета. Они этим вечером приготовят все мясо, которое им удастся добыть с муравьиного льва, используя вино, чтобы приправить его. Эшрексо будет настаивать, чтобы копье досталось ему (если РС найдут его), хотя он и не будет драться за него или что-то предпринимать за их спиной. Однако все оставшееся путешествие он будет постоянно ныть о том, что ему не отдали копье.

ВЕДЬМА В ПЕСКЕ

За час или около того, как начинает смеркаться, партия замечает кое-что необычное на дюнах.

Когда вы в очередной раз поднимаетесь на одну из этих, по всей видимости, бесконечных дюн Хайдобанской Пустыни вы замечаете на расстоянии небольшую, темного цвета палатку. Она стоит внизу между дюнами, защищенная от ветра и песчаных бурь.

Если РС продвигаются дальше, прочтите им:

Когда вы подходите ближе, вы замечаете, что к колышкам палатки привязан захудалый верблюд, стоящий позади палатки. Странные символы нарисованы на черном тенте. Над откидным пологом весит деревянная табличка. На ней грубо вырезанная надпись на Торговом языке «Судьба».

 Покажите Иллюстрацию 7 на IQ5. Символы на палатке идентичны тем, что были на Монете Силы. РС, кто изучает символы, признают их, если сделают проверку Интеллекта (DC 21).

Любой, кто входит в палатку, отодвинув полог, оказывается в безумном доме цветов и тьмы, не видно ни стен, ни пола. Те, кто успешно делают Проверку Интеллекта (DC 20), могут выйти без проблем. Те, кто проваливают проверку, смогут найти выход только через 1d4 раунда. Лишь те, кто входит в переднюю часть палатки, могут фактически передвигаться внутри. 

Войдя в палатку, вы оказываетесь в темном месте. Палатка выглядит больше, чем это показалось снаружи. Света едва достаточно, чтобы осмотреться, темнота скрывает стены и потолок. Длинные, цветные пряди из шелка свисают сверху из темноты. Позади них вы различаете что-то неясное.

Если РС проходят через занавеску, прочтите следующее:

Пройдя мимо занавески из шелковых веревок, вы обнаруживаете темную фигуру в черных одеждах и капюшоне, скрывающем лицо, сидящую за маленьким столиком. На столе лежат карты, и загадочная фигура берет их в свои руки. Затем она жестом указывает на пустой стул перед столиком.

Гадалка не будет разговаривать с РС, но если любой из них сядет, произойдет следующее:

Гадалка перетасовывает колоду и выкладывает одну за одной карты на стол. Первая карта показывает темную башню. На второй изображен корабль. Третья же открывает поразительно знакомую вам монету. Последняя, четвертая карта украшена оскаленным черепом на мертвом черном фоне.

«Смерть!» - произносит фигура, ее голос вам кажется мучительно знакомым. Это Дареш!

«Вы – идиоты!», - смеется волшебница, отбрасывая капюшон. Лицо ее гораздо красивей, чем вы запомнили в прошлый раз, -  «Я наблюдала за вами. Я знаю, что вы собираетесь сделать, и я направила своих агентов за вами. Вы умрете! Умрете! Умрете! Смерть - вот кто ожидает вас на следующем свидании!»

На самом деле она толком не знает, что делают РС. Она просто параноидальна и мстительна. Она более чем желает, похвастаться своими завоеваниями в Землях Скаррны. Она захватила замок мелкого дворянина и теперь отправляет свои армии для завоевания всей той земли. Она также скажет им, что скоро всех их убьет.

Если ее атакуют, она просто рассмеется и исчезнет, а палатка начнет разваливаться. Запах тухлого мяса наполняет место. Когда РС выбегают из палатки, палатка съеживается. Также и верблюд, издав один длинный громкий рев, разрушается, свернувшись как карточный домик, прежде чем исчезнуть. Все, что остается в пустыне – пятно черного пепла, которое ветер быстро раздувает.

Дареш создала этот энкаунтер при помощи магического заклинания образ (major image). Она шпионила за РС, используя свое заклинание наблюдение (scrying) и телепортировалась в то место, где они находились. Затем она использует улучшенную невидимость (improved invisibility) чтобы скрыть себя пока она воздействует на РС образом (major image). 

Она проследовала за ними только для того, чтобы помучить их, у нее нет никакого желания непосредственно участвовать в сражении с РС в пустыне. Если ее раскроют, он будет использовать заклинание переносящая дверь (dimensional door) или превращение (polymorph) на себя, чтобы быстро смыться. Как только она уберется на порядочное расстояние, она отдохнет и восстановит свое заклинание телепорт, чтобы вернуться в свой замок в Скаррне. 

(Очень неубедительные мотивы и весьма странное поведение Дареш, хотя энкаунтер эффектный. Имхо, гораздо лучше просто использовать несколько Заданных Образов (Programming Image), предположив из параноидальности Дареш, что она, понаблюдав в некоторый момент за РС, просто решила расставить парочку таких «палаток» в предполагаемом месте их появления. Личное присутствие Дареш в этом случае не потребуется, хотя продолжительность энкаунтера может быть ограничена. В конце концов, РС в данный момент для Дареш не такие уж и важные персоны, чтобы лично общаться с ними. А вот практика в использовании нового заклинания (цепи заклинаний), полученного при помощи Монеты (увеличение уровня) – вполне может быть естественной для нее. Прим. переводчика.)

Этот энкаунтер произведет изрядное впечатление на проводников из Эджа-Вонан, подорвав их мужество, но они все равно останутся с РС, если те будут хорошо обращаться с ними.

СМЕРТЕЛЬНЫЕ РАСТЕНИЯ 

В районе полудня на второй день в пустыне, когда РС направляются в сторону холмов на восточном горизонте (предполагается, что они следуют за проводниками), они замечают скопление странно выглядящих растений. 

Три высоких растения стоят на свободной дюне. У каждого дюжина мясистых листьев окружает ствол. Из ствола произрастает ярко-желтый штырь, поднимаясь приблизительно на 5 футов в высоту. Листья аналогичной длины поднимаются вверх приблизительно до половины высоты растения, а затем наклоняются наружу. Сами листья зеленого цвета с узкой желтой каймой по краям заканчиваются острыми белыми кончиками.

Около ближайшего растения от солнца отражаются металлические блики. Это выглядит так, как будто человек в доспехах лежит под ним, используя то немного, что может предложить цветастое растение – тень.

Покажите Иллюстрацию 8 на IQ6. Проводники предупредят РС, что растения называются вампирические кактусы и они очень опасны. Никто из них не хочет подходить к тому, что они называют «злыми деревьями». Доспех выглядит так, как полный латный доспех (full plate).

Существа (EL 5). На все, что попадает в их досягаемость, вампирический кактус нападает. Каждый из них расположен приблизительно в 30-ти футах от другого.

Вампирический Кактус (3, Vampire Cactus): CR 2; Среднее растение (5 футов высотой); HD 4d8+12; hp 30, 34, 30 (12 листьев по 2 хита каждый, все остальное приходится на ствол). Инициатива +4 (улучшенная инициатива); Скорость – 0 футов; AC – листья = 13 (+ 3 естеств.) касательная – 10, неподготовленная 13; ствол – 22 (+2 естеств. + 10 укрытие (cover)) касательная – 10, неподготовленная 22. Базовая атака/ Захват – +3/+4. Атака – игла +3 дист. (1 + утечка крови); Полная Атака – 12 игл +3 дист. (1 + утечка крови); Пространство/досягаемость – 5/10. SA: утечка крови; SQ: Слепое чувство (blindsense) 30 футов, зрение при низкой освещенности, черты растения, регенерация 4, Ощущение сотрясений, Уязвимость к огню. Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +7, Рефлекс +1, Воля -1; Str 12, Dex 10, Con 16, Int 1, Wis 6, Cha 4.

Умения и Навыки: Слух +4, Внимательность +3. Бдительность (Alertness), Улучшенная Инициатива. 

SA – Утечка крови (Blood Drain, Ex). Если вампирический кактус поражает иглой, он начинает вытягивать кровь. Это наносит 1d3 временного урона Конституции каждый раунд, пока остается присоединенным. Когда растение вытягивает 15 пунктов Конституции оно насыщается, и утягивает иголки обратно. Затем в течение 48-ми часов растение будет безопасным, если на него не нападать. 

SQ – Регенерация (Regeneration, Ex). Кислота и режущее оружие наносит нормальное повреждение вампирическому кактусу. Вампирический кактус, который потерял лист, может отрастить его заново за 1d6 минуты. Если кто-нибудь приставляет отрезанный лист к стволу кактуса, растение может его немедленно прирастить.

SQ – Ощущение сотрясений (Tremorsense, Ex). Вампирический кактус чувствует местоположение любого живого существа на расстоянии 10 футов от него, если оно контактирует с землей. 

SQ – Уязвимость к огню (Vulnerability to Fire, Ex). Атаки, основанные на огне, наносят в полтора раза больше урона (+ 50% урона) вампирическому кактусу.

SQ – Черты растения (Plant traits, Ex). Растения иммунны к яду, эффектам сна, параличу, превращению (polymorph), ошеломлению (stunning) и заклинаниям воздействующим на разум. Не субъект для критических попаданий. 

Растение атакует, выстреливая иглами в цель на расстоянии 10-ти футов (в одну цель – max 6 игл). Иглы остаются соединенными с листьями растений при помощи толстой нитевидной субстанции. Все двенадцать игл могут быть выпущены одновременно, но в одну цель выстреливается не более шести игл. Любые иглы, которые промазали, быстро сматываются листом, «возвращаясь назад», и могут быть выстреляны снова в следующий раунд. Как только цель мертва, растение вытаскивает из него воткнутые иглы и подготавливает их для новых выстрелов по живым целям. 

Каждая нить имеет АС 12 и нужно нанести 4 урона, прежде чем нить будет перерезана. Повреждение нити, не наносит никакого урона листьям и стволу. Каждый лист имеет АС = 13 и 2 хита. Повреждение листьям не наносит урона стволу. 

 12 листьев дают стволу укрытие в +10 АС, Когда растение лишилось шести листьев АС его ствола уменьшается на 6. Когда отрезано 9 листьев укрытие от оставшихся дает лишь только +2 к АС. Без листьев ствол имеет только естественную защиту +2.  

Сокровище. Тело (около самого крупного кактуса) уже разложилось, и почти мумифицировалась от высокой температуры в пустыне и потери крови, вытянутой вампирическим кактусом. Это произошло примерно две недели назад, но выглядит так, как будто прошло очень много времени. Вся кожа сморщилась. Полные латы в хорошем состоянии, также как и длинный меч, покрытый гравюрами. Меч лежит в пыли, тогда как металлический щит все еще привязан к одной руке. Щит украшен изображением ворона, убивающего змею. Любой, разбирающийся в геральдике, сделав проверку Знания (дворянства и королевских семей  - Nobility and Royalty) на DC 20 может идентифицировать его как символ Скрайвалккера Хурркала (Hurrkal), правящего одной из областей в Скаррне. На левой руке под перчаткой надето кольцо с семейным гербом (идентичным щиту) стоимостью 50 золотых.

ИМПЕРАТОР ПРЕЗРЕНИЯ (THE EMPEROR OF SCORN)

Презирающий (Despiser – так его иногда называют) появляется перед смертными, как совершенный физически представитель той же самой расы, что и тот, перед кем он является. Каждая раса и каждое королевство имеют свою секту, хотя иногда они и сотрудничают друг с другом, но чаще они находятся в состоянии войны с другими сектами этой религии.

Духовенство каждого культа, известное как Очистители, проповедует ненависть и презрение ко всем другим расам, народам, нациям и религиям. Союзы формируются только в случаях, когда это взаимно выгодно для обоих, например, когда есть третья ненавидимая раса. Каждый Дом Презрения пытается посеять ненависть и гнев в отношении к другим расам. Это распространяется и на предубеждения между различными человеческими расами. Популярное высказывание среди Очистителей: «Мы не будем отдыхать, пока не очистим землю». Символ Императора Презрения – золотой скипетр с шакальей головой на синем фоне.

Очистители проповедуют превосходство своей собственной расы. Каждый Дом Презрения учит, что его конгрегация была избрана, чтобы править над всеми. В этом плане, Очистители стремятся вычистить заразу других рас от своего народа. Иностранцев или порабощают или линчуют. Линчевание раз в месяц – самое лучшее жертвоприношение Императору Презрения.

КОЧЕВНИКИ ПУСТЫНИ 

К вечеру второго дня в пустыне РС замечают далеко на востоке холмы. Проводники указывают на них, утверждая, что в холмах и находится дракон.

Следующим утром, когда они продолжают двигаться на восток, любой персонаж сделавший проверку Внимательности (DC 10) обратит внимание на небольшую струйку дыма в небе к северо-востоку. Если они игнорируют дым, продолжая двигаться на восток, они могут обойти этот энкаунтер (до тех пор, пока их пути не пересекутся с путями кочевников – смотри ниже).

Если на расследование послать проводника, то Форналис вызовется сам. Быстро вернувшись, он предупредит РС, что кочевники принадлежат племени Файджайд (Fyjyd), последователи Фананани (Thananany – имя Императора Презрения на языке Дейджи, смотри вставку «Император Презрения»), которые ненавидят всех, кто не Дейджи. Жителей Эджа-Вонан они считают родичами, но Файджайд нападут и постараются убить РС при первой же возможности. Проводник предложит, чтобы они отправились дальше, и так быстро, как могут.

Если РС сами расследуют дым, то разведчики должны сделать противопоставленные проверки Маскировки (против проверки Внимательности у стражников). Поскольку кочевники не ожидают увидеть никаких путешественников в пустыне, то охрана расслаблена, что дает им –4 к проверкам Внимательности. Если у РС получается прокрасться к стоянке, то прочитайте следующее:

Шесть палаток и приблизительно две дюжины верблюдов сгрудились между двумя дюнами. Над огнем в лагере готовится пища. Несколько мужчин, вооруженные скимитарами и одетые примерно так же, как и жители Эджа-Вонан смотрят по сторонам. Над одной из палаток развивается синий флаг с золотым скипетром. Белый полумесяц украшает скипетр.

Существа (EL ½). Если РС наблюдают более пяти раундов, то стражник заметит их и нападет. Он достаточно внимателен, чтобы не оказаться застигнутым врасплох, но может оказаться неподготовленным (flat-footed), если РС не будут удивлены им. Покажите Иллюстрацию 9 на IQ6.

Кочевник (Nomad): CR 1/2; Человек, Дейджи, мужчина, Воитель 1; Size M (6 футов высотой); HD 1d8; hp 6; Инициатива +0; Скорость – 30 футов; AC = 10, касательная – 10, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака – посох +2 ближн. (1d6+1/крит. *2). Полная Атака – посох +2 ближн. (1d6+1/крит. *2) или посох -2 ближн. (1d6+1/крит. *2) и посох -6 ближн. (1d6+1/крит. *2). Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +0, Воля +0; Str 12, Dex 10, Con 11, Int 10, Wis 11, Cha 11.

Умения и Навыки: Уход за животными (Handle animal) +4, Верховая Езда +4. Выносливость (Endurance), Повышенная стойкость (Great Fortitude).

Имущество: Одежда, посох, бурдюк с водой.

Развитие событий: Если РС смогут устранить охранника до его инициативы, то он не сможет поднять тревогу. Если он закричит или бой будет слишком шумным, остальная часть кочевников в лагере стремительно поднимется на ноги и нападут. 

Если РС каким-либо образом смогут захватить охранника, не подняв остальной лагерь, Форналис будет отговаривать их от убийства кочевника, поскольку это настроит весь лагерь против них, если его останки будут обнаружены. Кочевник разговаривает только на Дейджи и отказывается отвечать на вопросы. Он постоянно сыпет проклятьями и будет плевать в любого, кто задает ему вопросы.

Если проводники еще не предупредили РС, кем являются кочевники, то они сделают это сейчас. Аналогично, любой, обладающий Знанием (Религии) имеет шанс (DC 10) признать символ Императора Презрения, хотя полумесяц на флаге – не обычная часть символа.

Существа (EL 12). Когда лагерь поднимается (в течение часа), они отправляются в случайном направлении (1d8): 1) север, 2) юг, 3) восток, 4) запад, 5) северо-восток, 6) северо-запад, 7) юго-восток, 8) юго-запад. Если РС стараются избежать кочевников, но их пути пересекаются, то они будут медленно следовать за РС. Если РС убили кочевника, то остальные более настойчиво будут преследовать их, нагоняя их через день. Они будут сражаться до смерти. Если РС лишь вывели кочевника из строя, не убив его, остальное племя последует за ними к холмам, но входить на территорию дракона они не будут. 

Кочевники (Nomads, 24): Люди, Дейджи, мужчины, Воители 1; HD 1d8; hp 8 (*3), 6 (*5), 5 (*3), 4 (*2), 3(*6), 2 (*4), 1;  

РС будут наблюдать облако пыли, поднимаемое маленькой армией, если кочевники будут следовать за ними. Это зловещее облако неустанно приближается все ближе и ближе.

РАЗРУШЕННАЯ ДЕРЕВНЯ

К полудню РС, наконец, приблизятся к холмам на северо-востоке. На расстоянии трех миль прочтите следующее:

На холмах, которые теперь заполняют весь горизонт, кажется, расположены несколько маленьких, квадратных объектов. С этого расстояния они выглядят так, как маленькая деревня.

Когда РС приближаются на расстояние в четверть мили, прочтите:

Саманные строения выглядят старыми, неподдерживаемыми, разрушенными ветрами. Некоторые из них просто груда обломков. Вы слышите шум и гомон, идущий, по всей видимости, с того места, где должна быть центральная площадь.

Деревня состоит примерно из двадцати строений (половина из них повреждены), сгруппированных вокруг открытого центрального места. Открытый колодец (гноллы столпились рядом с ним) расположен в центре открытой площадки. Заглянув в него, можно обнаружить, что он все еще полон (загрязненной) водой. Дареш телепортировала сюда несколько групп гноллов, используя свое портативное убежище (portable hole). Они сильно больны и сейчас спорят, что им делать дальше – искать ли РС, ждать ли их здесь или забросить свое задание и сбежать из этого места. Покажите Иллюстрацию 10 на IQ7.

Около пары дюжин гиеноголовых гуманоидов в доспехах и табардах (плащах, носимых поверх доспехов), украшенных серебряным символом бесконечности спереди заняли центр деревушки. 

Некоторые из существ просто топчутся на месте, другие, кажется о чем-то горячо спорят, большинство отдыхает в тени. Несколько гиеноподобных существ блюют около колодца, скрючившись в три погибели. Несколько вообще лежат, не двигаясь.

Существа (EL 18). Одиннадцать гноллов находятся в плохом состоянии, но все еще могут достаточно эффективно противостоять РС – штраф –1 к броскам атаки и урона. Девять остальных сильно больны, но могут некоторое время сражаться со штрафом –2 к броскам атаки и урона. Пять раундов они выстоят, а потом рухнут от истощения. Если половина гноллов выйдет из строя, а другим предложат сдаться, то они бросят оружие и сдадутся. 

Гноллы (Gnolls, 30): CR 1; Средние гуманоиды; Size M (7 футов, 6 дюймов высотой); HD 2d8+2; hp 17 (*2), 16, 15 (*4), 13 (*3), 12 (*2), 11 (*4), 10 (*6), 9 (*2), 7 (*2), 6 (*2), 5, 4. Инициатива +0; Скорость – 30 футов; AC = 17 (+4 чешуйчатый доспех /scale mail/ +2 большой щит + 1 естеств.), касательная – 10, неподготовленная 17. Базовая атака/ Захват – +1/+3. Атака – боевой топор +3 ближн. (1d8+1/крит. 3) или короткий лук +1 дист. (1d6/крит. 3, дальность 60 ф.). Полная Атака – боевой топор +3 ближн. (1d8+1/крит. 3) или короткий лук +1 дист. (1d6/крит. 3, дальность 60 ф.). SQ: Темновидение. Мировоззрение – ХЗ; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +0, Воля +0; Str 15, Dex 10, Con 13, Int 8, Wis 11, Cha 8.

Умения и Навыки: Слух +2, Внимательность +3. Могучий удар (Power Attack). 

Имущество: Боевой топор, Короткий лук, 20 стрел, чешуйчатый доспех (scale mail), большой щит.

Гноллы знает очень мало, кроме того, что Леди Ведьма магически перенесла их в это место. Через день или два после прибытия «злая чума» подкосила их, став причиной сильной болезни. (Они пили зараженную воду и теперь заболели дизентерией (расстройством желудка) и теперь сильно обезвожены. Они имеют при себе наполненные водой бурдюки, но предпочли выпить холодной воды из колодца).

Им дали три дня осмотреться, после чего они должны выступить против мужчин и женщин, которых Леди Ведьма сказала им убить. Гноллы могут подробно партию в деталях. Сообразительные РС могут стравить гноллов и враждебных кочевников друг с другом.

Сокровище: Кроме их оружия у гноллов нет никакого оружия. 

110 лет назад деревня была разрушена синим драконом, который посчитал, что люди вторгаются в его владения.   

ЛОГОВО ДРАКОНА

С верха любого строения в деревне, любой персонаж легко может заметить утес в 200 футов высотой с большой черной пещерой примерно в пяти милях к востоку от деревни. Если персонажи отправляются в сторону пещеры, то до нее они доходят без эксцессов.

Черная пещера выходит на выступ утеса примерно в 50-ти футах от поверхности пустыни. Огромная дыра должна быть, по крайней мере, в 100 футов шириной и примерно столько же высотой. На песке перед входом лежит тело в полных латных доспехах. Щит, изображающий ворона, убивающего змею, лежит пристегнутый к руке. В другой руке сломанный длинный меч.

Покажите Иллюстрацию 11 на IQ8. Близкий осмотр тела покажет, что оно было сожжено, а все зубы выбиты. Пластинчатый доспех сломан, весь покрыт трещинами и не подлежит ремонту, хотя щит остался целым (средний металл). Символ – герб Скрайвалккера (лорда) Хурркала, который управляет одной из провинций в Землях Скаррны, а тело – принадлежит лидеру искателей приключений, которые прибыли в пустыню в поисках своей судьбы и благосостояния. Он был первый, кто умер; остальные сбежали. Дракон убил и съел половину из них, оставив это тело в назидание другим. Остальная половина охотников дракона сбежала, но позже погибла в суровой Хайдобанской Пустыни.

1) Вход. Добраться до логова дракона не представляет особенного труда (+5 к проверкам Лазанья из-за многочисленных выступов и трещин). Дневного света достаточно, чтобы осветить первые двести футов пещеры. 

2) Широкая галерея. Многочисленные трещины покрывают стены пещеры. Некоторые из них достаточно большие, чтобы можно было протиснуться в них, а некоторые настолько большие, что в них можно даже человеку пройти в темноту, ведущую неизвестно куда. Широкий коридор под углом уходит вниз.

3) Главная Пещера. Вы можете разглядеть лишь часть огромнейшей пещеры. Свет от ваших факелов отражается от водоема справа. Почти прямо перед вами на большой груде монет лежит огромный синий дракон. Он поднимает голову и оценивает вас, одна бровь приподнимается. Электрические разряды слегка потрескивают над его чешуйками и монетами.

«Что такое?» – огромное существо говорит глубоким, низким голосом. - «Мелкие козявки? Насекомые в моей кладовой? Что вы хотите, мелюзга? Убить меня? Сбежать с моим сокровищем? Что!?»

Покажите Иллюстрацию 12 на IQ9.

Существо (EL 20). Это Фзен’нал Вирм (Fzen’nal Wyrm).

Фзен’нал, синий дракон /Земля/ (Fzen’nal): CR 22. Гигантский (gargantuan) дракон, Size G (60 футов длиной); HD 36d12+288; hp 572. Инициатива +4 улучшенная инициатива; Скорость – 40 футов, полет – 200 футов (неповоротливый – clumsy), рытье – 20 футов; AC = 41 (-4 размер +35 естеств.), касательная – 6, неподготовленная 41. Базовая атака/ Захват – +36/+61. Атака – укус +46 ближн. (4d6+13). Полная Атака – укус +46 ближн. (4d6+13), 2 когтя + 44 ближн. (4d6+6), 2 крыла +43 ближн. (2d6+6), удар хвостом +43 ближн. (4d6+19). Пространство/досягаемость – 20/15 (20 - укусом). SA Раздавливание (Crush 4d6+19), Взмах Хвостом (2d6 +19), Оружие Дыхания, ужасающее присутствие, заклинания. SQ: Темновидение, иммунитет к электричеству, заклинательные способности, уменьшение урона 20/магия, сопротивляемость заклинаниям 29. Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +28, Рефлекс +20, Воля +25; Str 37, Dex 10, Con 27, Int 20, Wis 21, Cha 20.

Умения: Оценка +23,  Блеф +31, Концентрация +35, Дипломатия +36, Высвобождение +32, Сбор информации +11, Маскировка (Hide) +26, Запугивание +5, Знание (История) +30, Знание (местные) +39, Слух +41, Проницательность +28, Поиск +43, Внимательность +41, Выживание +23.

Навыки: Могучий удар (Power Attack), Рассечение (Cleave), Бдительность (Alertness), Атака на лету (Flyby Attacks), Парение (Hover), Схватить (Snatch), Маневр на лету (Wingover), Мультиатака, Улучшенная Инициатива, Любимое Оружие (укус, Weapon Focus), Любимое оружие (когти), Заклинания без материальных компонентов (Eschew Memory), Боевая сноровка (Combat Expertise).

SA – Оружие Дыхания (Breath Weapon, Su). Дыхание синего дракона – электрическая молния. Фзен’нал выпускает  молнию на расстояние 120 футов, которое наносит 22d8 урона. Рефлекс DC 36 уменьшает урон на половину. Использование оружия дыхания – стандартное действие. После того как дракон использовал свое дыхание, он не может атаковать оружием дыхания пока не пройдет 1d4 раунда. Разряд молнии начинается в пасти дракона и простирается на 120 футов линией 5*5 футов в том направлении, которое выбирает дракон. 

SA – Ужасающее Присутствие (Frightful Presence, Ex). Всякий раз, когда дракон атакует или пролетает над головой, существа на расстоянии 330 футов от дракона должны сделать спасбросок Воли (DC 33), чтобы не испугаться дракона (после успешного спасброска на 24 часа вырабатывается иммунитет к ужасающему присутствию дракона). При провале с 4-мя или меньше HD на 4d6 раунда впадают в панику (panicked), те, у кого 5 или больше HD на 4d6 раунда становятся потрясенными (shaken). Драконы игнорируют ужасающее присутствие других драконов.

SQ – Иммунитет (Ex). Все драконы иммунны к эффектам сна и паралича. Синий дракон иммунен к электричеству.

SQ – Создать/уничтожить воду (Sp). Синий дракон любого возраста может использовать эту возможность (как соответствующее заклинание 1-го уровня) три раза в день. Вместо создания воды он может уничтожить ее, что автоматически портит оставленные без присмотра жидкости. Магические изделия (такие как зелья), находящиеся у кого-нибудь во владении должны сделать успешный спасбросок Воли на DC 33 или разрушиться.

SQ – Имитация Звука (Sound Imitation, Ex). Дракон может сымитировать любой голос или звук, который он слышал, в любое время, когда пожелает. Чтобы распознать обман слушающие дракона должны сделать спасбросок Воли (DC 33).

SQ – Заклинательноподобные свойства (Ex). 3 раза в день Чревовещание (Ventriloquism), 1 раз в день – Мираж (Hallucinatory Terrain), Покров (Veil).

SA – Раздавливание (Crush, Ex). Специальная атака позволяет летящему или прыгнувшему дракону приземлиться на врага, как стандартное действие, используя свое тело, чтобы раздавить его. Раздавливающие атаки эффективны только против противников, которые меньше его на три или больше категории размера (хотя он может попытаться сделать обычный захват или прорыв (overrun)). Раздавливающая атака воздействует на столько существ, сколько покрывает тело дракона (у синего вирма – квадрат со стороной 20 футов). Существа, которые подверглись атаки раздавливания, должны сделать спасбросок реакции (DC 36) или упасть (pinned), автоматически получая раздавливающий урон в течение следующего раунда, пока дракон не сойдет с них. Если дракон решает удерживать их в положении лежа, делается обычная атака захвата (grapple attack). Лежащие персонажи получают каждый раунд урон от раздавливания, пока не высвободятся. Раздавливающая атака наносит 4d6+19 урона.

SA – Взмах хвостом (Tail sweep, Ex). Эта специальная атака позволяет дракону «махнуть хвостом», как стандартное действие. Этот взмах воздействует на полукруг с радиусом 30 футов, рассчитываемый от края пространства, которое занимает дракон в любом направлении. Взмах воздействует в этом круге только на существ, которые меньше его на четыре или больше категории размера. Взмах хвостом наносит 2d6+19 урона всем существам в этом полукруге. Спасбросок Рефлекса на DC 36 уменьшает урон на половину. 

SQ – Слепое чувство (Blindsense, Ex). Дракон может засечь существо на расстоянии 60-ти футов. Дракон не видит по-настоящему своих противников, они по-прежнему имеют против него полную маскировку (concealment).

SQ – Острые чувства (Keen Senses, Ex). Дракон видит в затемненной области в четыре раза дальше, чем человек и в два раза дальше при обычном свете. Он также имеет темновидение до 120-ти футов. 

Заклинания (как колдун 15-го уровня): 0(6) - Пляшущие огоньки (Dancing Light), Обнаружение яда (Detect Poison), Оцепенение (Daze), Вспышка (Flare), Призрачный звук (Ghost sound), Свет (Light), Волшебная рука (Mage Hand), Починка (Mending), Открыть/Закрыть (Open/Close). 1(8) – Сигнал тревоги (Alarm), Очарование человека (Charm Person), Скольжение (Grease), Магическая стрела (Magic Missile), Туманная Завеса (Obscure Mist). 2(7) – Тьма (Darkness), Пылающий шар (Flaming Sphere), Гипнотический узор (Hypnotic Pattern), Левитация (Levitate), Вибрация (Shatter). 3(7) – Удержание существа (Hold Person), Метель (Sleet Storm), Зловонное облако (Stinking Cloud), Внушение (Suggestion). 4(7) – Смятение (Confusion), Огненная ловушка (Fire Trap), Густой туман (Solid Fog), Стена Огня (Wall of fire). 5(7) – Пагубное превращение (Baleful Polymorph), Малое изгнание (Dismissal), Вещий сон (Dream), Слабоумие (Feeblemind). 6(6) – Кислотный туман (Acid Fog), Цепь молний (Chain Lightning), Сфера неуязвимости (Globe of Invulnerability). 7(4) – Власть над нежитью (Control Undead), Видение (Vision). 

Дракон разговаривает на Торговом Языке, диалекте Дейджи, распространенном в этой части пустыни и своем собственном языке. 

Фзен’нал говорит медленно и ясно глубоким, низким голосом. Он чрезвычайно высокомерен и относится ко всем существам с презрением, до тех пор, пока они не показывают себя достойно. Он не видит больших различий между гуманоидами и животными. Он зол по натуре, но не особенно порочен. Если он дает слово, то держит его. Он восприимчив к лести и проявляет любопытство (для дракона) к тем, кого встречает, по крайней мере, до тех пор, пока не съест их. Хотя он и не против поговорить, он ненавидит тех, кто использует беседу для того, чтобы обмануть его. Особенно он ненавидит воров (то есть любого, кто хоть что-нибудь украдет у него или даже попытается это сделать). Если ему нанесли обиду, он не будет откладывать дело в долгий ящик, а займется обидчиком пока он сам или его обидчик не будет мертв. Он очень боится магов и может учуять их (как он утверждает) по запаху. Он коллекционирует предметы искусства и магические диковинки, но больше всего любит сапфиры.

Сокровище: Фзен’нал возлегает на постели из монет и ценностей, которых более чем достаточно, чтобы удержать его массивное тело. Груда состоит из 7 687 медных монет, 6 496 серебряных монет, 10 953 золотых монет, 6 153 платиновых монет (часть из них находится в открытых сундуках). Также в груде находятся 3 золотых, инкрустированных драгоценными камнями кубка (каждый 100 золотых); 3 длинных меча с гравировкой (15 золотых); длинный меч с небольшим рубином в головке эфеса (100 золотых), 6 средних стальных щитов с различными гербами; один средний деревянный щит с небольшими драгоценными камнями спереди (50 золотых); латный полудоспех с гравировкой (600 золотых); полный латный доспех (6 000 золотых); золотая арфа (300 золотых); серебряная чаша (100 золотых); золотая расческа с крошечными алмазными зубьями для расчесывания дварфийской бороды (300 золотых); мех горностая (20 золотых); медно-серебряный шлем (1500 золотых); 6 слитков золота (100 золотых каждый и весит каждый 4 фунта); 5 брусков серебра (1 000 серебряных каждый весом 30 фунтов каждый); бронзовая жаровня (20 золотых); 12 золотых тарелок (каждая стоит 30 золотых и весит 1 фунт); цепочка с серебряным медальоном (50 золотых) и 28 драгоценных камней: звездный сапфир (5 000 золотых), треснутый звездный сапфир (2 500 золотых), 2 сапфира (каждый 1 000 золотых), синий гранат (700 золотых), 3 аквамарина (500 золотых), кусочек кварца (100 золотых), кусочек янтаря (100 золотых), 3 аметиста (100 золотых), 4 кусочка циркона (50 золотых каждый), кусочек яшмы (50 золотых), 2 кровавика (25 золотых каждый), 8 кусочков синего кварца (10 золотых каждый).

Также на этой драконьей постели расположен небольшой, обитый бархатом деревянный ящик со следующими зельями в нем: разговора с животными, героизма, лечения легких ран (3), языков, скольжения и масло отсутствия времени. На одной стороне кучи тубус с клеричиским свитком защиты от элементов (7-ой уровень). Также на груде монет лежат палочка сухого света (wand of searing light, 6 уровень, 36 зарядов, командное слово «Тикспоннакс»), убивающая стрела (конструкции), эльфийский плащ (cloak of elvenkind, со словами «Плащ Эйдобере Путешественника», вышитыми на эльфийском), кольчужный доспех +1 (человеческий размер) и кольцо защиты +4.

В северной части пещеры, за обнаженной горной породой дракон хранит свою коллекцию произведений искусств. Фзен’нал считает себя знатоком искусства и помещает все самые дорогие и красивые вещи в нишу, где они находятся в большей безопасности, и где он может рассматривать их. В нише стоят ряд небольших, прекрасно сделанных столиков, на которых расположены: золотой меч с гравировкой из слоновой кости (1 100 золотых); шахматы с золотыми и серебряными фигурами (2 000 золотых); фонарь из золота с серебром (600 золотых); сапфир, размером с каравай хлеба под стеклянным куполом (10 000 золотых); статуэтка золотой башни (500 золотых); хрустальная ваза (600 золотых); платиновая клетка для птиц, в которой содержится соловей из золота и серебра с сапфирами вместо глаз (16 000 золотых), он поет при помощи магии. На стенах ниши развешаны и стоят: зеркало в дубовой рамке, инкрустированной драгоценными камнями (зеркало ментальной доблести – mirror of mental prowess); вышитый золотом гобелен, изображающий мирную горную долину (50 золотых); золотая в натуральную величину статуя двух обнаженных женщин (1 000 золотых); картина, изображающая летящего синего дракона (1 000 золотых). 

Небольшой водоем в южной части пещеры содержит чистую, свежую воду.

СОГЛАШЕНИЕ С ДРАКОНОМ

Если РС нападают или не отвечают на вопрос дракона, он продвигается вперед и убивает их всех. Учитывая мощь дракона, сражение будет скоротечным, заканчивающимся смертью всех РС. 

Однако если они разговаривают с ним очень почтительно и вежливо (особенно если они будут льстить ему), он будет разговаривать с ними, пока ему не станет скучно. Когда РС скажут ему ради чего они прибыли, то он охотно предоставит им Дыхание Синего Дракона, но за плату. Независимо от того, что РС предложат ему, этого будет недостаточно (хотя если они ему предложат какие-либо сапфиры, это вызовет у него интерес). В конце концов, он скажет им, что он поможет им, если сначала они сделают кое-что полезное для него.

«В последнее время меня достали воры» – рычит дракон. «Какие-то паразиты заполонили мое логово. Они совсем крошечные, гораздо меньше вас. Эти козявки живут в стенах. Я убил несколько дюжин их, на мой вкус они слишком соленые. Но они по-прежнему возвращаются сюда. Даже теперь, я чувствую их вибрацию в стенах моего дома.

«Властелин иногда должен обозревать свои владения», - продолжает он. «В мое отсутствие эти крошечные паразиты крадут серебро и драгоценные камни. Они взяли даже золотую табакерку и платиновый кубок! Если вы убьете этих паразитов, вернете мне мою собственность и запечатаете любой тайный вход, который они использовали, я дам вам то, что вы просите. И я даже позволю вам покинуть мои земли живыми».

  «Ну, что скажите?»

Если РС не хотят помогать Фзен’налу он убьет и съест их. Если они принимают предложение, он указывает им на область 4 и командует им начинать.

КЛЕЩУКИ

РС, передвигающиеся через лабиринты, имеют 2 из 6-ти шанс за каждые 100 футов движения, натолкнуться на случайный энкаунтер. Киньте 2d6.

2
1 клещук спереди (EL ¼)

3-4
1 клещук сзади (EL ¼)

5-6
2 клещука (2 мужчины или 2 женщины) (EL ½) 

7-8
2 клещука спереди и 2 клещука сзади (EL 1)

9-10
4 клещука спереди и 4 клещука сзади (EL 2)

11
4 клещука спускаются из трещины на потолке прямо в центре партии (Проверка Внимательности – DC 21) (EL 1)

12
пара спаривающихся клещуков (1 мужчина и 1 женщина) (EL ½)

Помимо тех, кто внесены в список в определенных локациях, есть еще 40 клещуков, в разных местах обитания клещуков. Все они носят рваную одежду и вооружены маленькими дубинками.

4) Места Обитания Клещуков. 

Теплый воздух исходит из этой небольшой трещины. Узкий проход менее трех футов в ширину и 4 фута в высоту исчезает в темноте.

Этот лабиринт состоит из естественных пещер и трещин, все они менее четырех футов в высоту, а большинство из них даже меньше. Повсюду в этом естественном лабиринте  темнота. Некоторые из пещер выглядят так, как будто были искусственно расширены, но все они слишком маленькие для людей, которые могут передвигаться в них очень стесненно.

В этих пещерах не может быть использовано большое оружие, кроме как в больших «комнатах» (A, B, D, E). РС, чей рост более трех футов получают штраф –4 к броскам атаки и АС. Они могут передвигаться только с половинной скоростью здесь. Туннели максимум 5 футов в ширину. Это означает, что РС должны двигаться по одному, тогда как клещуки могут идти по двое в ряд и сражаться бок о бок против одного РС.

Существа (EL различная). Клещуки заполонили эти места. Они помаленьку разворовывают запасы дракона (главным образом драгоценные камни). Они прекрасно знают лабиринты.

Клещуки (Mites, 20 мужчин): CR ½; Крошечные гуманоиды; Size T (2 фута высотой); HD 1d8; hp 8 (*2), 7 (*3), 6 (*2), 5 (*3), 4 (*3), 3 (*4), 2 (*2), 1. Инициатива +2; Скорость – 20 футов; AC = 14 (+2 Dex +2 размер), касательная – 14, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – +0/-9. Атака – маленькая дубина +1 ближн. (1d3-1). Полная Атака – маленькая дубина +1 ближн. (1d3-1). SA: Работа группой. SQ: Темновидение, Скопление. Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +4, Воля +0; Str 8, Dex 14, Con 10, Int 8, Wis 10, Cha 9.

Умения и Навыки: Маскировка (Hide) +12, Слух +4, Внимательность +4. Бдительность, Повышенная реакция (Lightning Reflexes).

Имущество: Дубинка (club). 

SA – Работа Группой (Teamwork, Ex). За каждые два клещука, вцепившегося во врага (grappling) все клещуки получают +2 бонус морали против этого врага.

SQ – Скопление (Bunching). Крошечные ловкие существа легко скапливаются в одном и том же месте. До 6-ти клещуков могут занимать одну и ту же клетку.

Клещуки (Mites, 20 женщин): CR ¼; Крошечные гуманоиды; Size T (2 фута высотой); HD 1d8-1; hp 7 (*2), 6 (*3), 5 (*2), 4 (*3), 3 (*3), 2 (*4), 1 (*3). Инициатива +2; Скорость – 20 футов; AC = 14 (+2 Dex +2 размер), касательная – 14, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – +0/-10. Атака – зубы +0 ближн. (1d2-2). Полная Атака – зубы +0 ближн. (1d2-2). SA: Работа группой. SQ: Темновидение, Скопление. Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  -1, Рефлекс +4, Воля +0; Str 6, Dex 14, Con 8, Int 8, Wis 10, Cha 9.

Умения и Навыки: Маскировка (Hide) +12, Слух +4, Внимательность +4. Бдительность, Безоружный удар (Unarmed strike).

Имущество: нет. 

Когда РС в первый раз встречают клещуков, покажите им Иллюстрацию 13 на IQ10. 

A) На поверхность (EL ½). Два клещука охраняют этот вход в свое логово. Они вооружены короткими мечами и «стоят» на страже в большой дыре на потолке (здесь высота 3 фута), которое выходит в яму на поверхность.

Клещуки (Mites, 2): CR ½; Крошечные гуманоиды; Size T (2 фута высотой); HD 1d8; hp 7, 6. Инициатива +2; Скорость – 20 футов; AC = 14 (+2 Dex +2 размер), касательная – 14, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – +0/-9. Атака – короткий меч для маленьких существ +1 ближн. (1d3-1). SA: Работа группой. SQ: Темновидение, Скопление. Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +4, Воля +0; Str 8, Dex 14, Con 10, Int 8, Wis 10, Cha 9.

Умения и Навыки: Маскировка (Hide) +12, Слух +4, Внимательность +4. Бдительность, Повышенная реакция (Lightning Reflexes).

Имущество: короткий меч = кинжал для малых существ.

Сокровище: Один имеет в кошелке 12 серебряных монет, второй носит медный браслет, как пояс (7 серебряных, браслет в плохом состоянии).

B) Гнездо Любви (EL 1). Четыре клещука (2 мужчины/2 женщины) спариваются в этой небольшой комнате с 6-ти футовым потолком. Они игнорируют РС пока либо те на них не нападут, либо не пройдет 1d4 раунда.

Клещуки (мужчины, 2): hp 6, 5.

Имущество: дубинки

Клещуки (женщины, 2): hp 4, 1.

Имущество: нет.

Сокровище: Один мужчина имеет 14 серебряных, у другого есть маленькое кольцо с осколком драгоценного камня на нем (13 серебряных).

C) Охраняемый вход (EL ½). Два клещука притаились в этом проходе, ожидая, когда дракон покинет логово. Они хотят украсть огромный сапфир, лежащий поблизости. 

Клещуки (мужчины, 2): hp 4, 3.

Имущество: дубинки

Сокровище: Один из них имеет 10 серебряных.

D) Отбросы. Комната набита хламом и отбросами, включая опорожнения клещуков. Любые РС, рискующие остаться в комнате больше чем на раунд, должны сделать проверку Стойкости (DC 17) или их стошнит (аналог заклинания зловонного облака (stinking cloud)). Потолок расположен в 7-ми футах над полом.

Сокровище: Платиновый пивной кубок, отделанный серебром, по всей видимости, дварфийской работы (4 000 золотых) захоронен в грязи. РС, кто делает проверку Интеллекта (DC 15), замечает кубок, застрявший в дерьме. Этот кубок, именно тот, который дракон хочет вернуть.

E) Король Клещуков. 

В дальней стороне комнаты на троне, сделанном из сломанных кусков древесины и камня, восседает существо, подобное тем, с которыми вы не раз сталкивались в этих местах. Его пояс охватывает сломанная деревянная корона. Кажется, он рассматривает несколько драгоценных камней. В этой комнате, находится, по крайней мере, еще дюжина существ, половина из которых женщины. Большая часть женщин держит на руках крохотных малюток. Пол этой маленькой пещеры покрыт слоем серебряных монет.

Существа (EL 4). Как только король клещуков видит РС, он громко вопит и все взрослое население клещуков нападает на непрошеных гостей. Впереди мужчины и сам король.

Король Клещуков: CR ½; Крошечный гуманоид; Size T (2 фута высотой); HD 1d8+4; hp 12. Инициатива +2; Скорость – 20 футов; AC = 14 (+2 Dex +2 размер), касательная – 14, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – +0/-8. Атака – маленькая дубина +2 ближн. (1d3-1). Полная Атака – маленькая дубина +1 ближн. (1d3). SA: Работа группой. SQ: Темновидение, Скопление. Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +4, Воля +0; Str 10, Dex 15, Con 12, Int 8, Wis 10, Cha 9.

Умения и Навыки: Маскировка (Hide) +12, Слух +4, Внимательность +4. Бдительность, Крепкое тело (Toughness). 

Имущество: Он носит в качестве пояса сломанную корону, сделанную из дерева и золота. (100 золотых). Маленькая дубинка. 

Клещуки (мужчины, 6): hp 6, 5, 4, 3, 2, 1.

Имущество: дубинки

Клещуки (женщины, 13): hp 6 (*3), 5 (*2), 4 (*2), 3, 2, 1 (*4).

Имущество: дубинки. Одиннадцать из них имеют детей и не позволят никому убить своих детей.

Развитие Событий. Любой, быстро врывающийся в комнату, должен сделать спасбросок Реакции (DC 10) или поскользнуться на монетах. Оставшуюся часть раунда он может потратить только на вставание. Клещуки на монетах не поскальзываются.

Пол комнаты покрывают серебряные монеты (5 553, из них у дракона украдено 5 427). Три сапфира, с которыми игрался король клещуков, также принадлежат дракону. Каждый стоит 1 000 золотых. Под троном спрятаны еще два драгоценных камня (ограненный оникс, стоимостью 80 золотых и лунный камень стоимостью 50 золотых), маленькая табакерка, сделанная из золота и отделанная 10-тью крошечными алмазами (каждый стоит 5 золотых), вся табакерка – 1 000 золотых. Это также все принадлежит дракону.

ЗАВЕРШЕНИЕ СДЕЛКИ

Если РС возвращаются в пещеру дракона с добычей и возвращают ему 5 427 серебряных монет, три сапфира, кубок и табакерку он будет очень доволен (фактически даже дружелюбен). Он не будет заявлять права на то серебро и другие ценности, которые не принадлежат ему. Он только спросит РС, когда те ему предъявят украденное. «Это все?». Он не знает про ту добычу, которую РС оставили себе, если те ему ее не предъявляют.

Он несколько мгновений прислушивается к стенам. Если кто-либо из клещуков еще жив, он отправит РС закончить работу. Он также настоит, чтобы РС замуровали дыру, ведущую наружу, и может понять по движению теплого воздуха, если она не перекрыта. Если РС закрыли дыру хотя бы частично (вырубив несколько валунов на склоне или заполнив шахту песком -  этого будет достаточно, даже если вход не полностью закрыт) дракон будет удовлетворен.

«Хорошая работа», - дракон чуть ли не улыбается. Он продвигается вперед.

Так вы хотите себе Дыхание Синего Дракона?

Искры начинают собираться в уголках его огромной пасти, и он зловеще усмехается. Его глаза ярко блестят от света, вызываемого ревущих электрических разрядов. Он протягивает к вам лапу и хватает железный жезл. Осматривая его, он переворачивает жезл огромным когтем. Затем он смотрит на вас сверху вниз. «Даже немагический. Как любопытно». Он снова оборачивается в сторону жезла, затем из его пасти вырывается чудовищный рык, подобно раскату грома. На мгновение жезл исчезает из поля зрения, утонувший в синем электрическом разряде. Затем также резко, как это началось, все заканчивается. Без всякого интереса он отбрасывает к вашим ногам почерневший жезл.

Фзен’нал предупреждает РС, чтобы они не никому под страхом смерти не показывали местоположение его логова. Кроме того, он говорит, что он не будет пока обращать внимание на то, что они разгуливают по его пустыне. Однако если они в следующей раз снова придут (если такое случится), то они должны принести ему соответствующую дань в виде художественного произведения, какой-нибудь диковинки, побольше денег или большое количество животных или людей (для еды).

Они могут свободно покинуть логово дракона, когда Фзен’нал идет внутрь вздремнуть. Первый раз полностью насладиться покоем с тех пор, как пару месяцев назад в его логово проникли клещуки.

Если РС покинули логово через дыру клещуков, не уничтожив всех и не вернувшись к дракону, то, в конце концов, Фзен’нал выследит их и будет преследовать. Он будет убивать их по одному, пока не убедит оставшиеся в живых истребить всех паразитов.

ТОРЖЕСТВА В ДЕРЕВНЕ

Возвращение в Эджа-Вонан происходит без происшествий, если кочевники прекратили преследование героев. Если РС путешествуют через пустыню без всяких испытаний, ДМ может решить и сделать так, что пути кочевников и партии снова пересекутся. 

Если все проводники выжили в этом путешествии, то будут слезы радости при встрече с семьями и друзьями. РС будут чествовать как героев, и в их честь будет заделан еще один большой пир. Жители деревни попросят персонажей рассказать об их приключениях в пустыне. Если РС молчат, то роль рассказчика на себя возьмет Эшрексо, приукрашивая себя во всех историях, в которых участвовал.

Если кто-либо из проводников погиб в пустыне, то пир будет проходить с привкусом печали, более напоминая поминки, чем празднества. Героев по-прежнему будут просить рассказать истории (особенно о тех, кто погиб). Если никто из проводников не вернулся назад живым, то не будет никакого пира. Вместо него будут большие похороны. К РС по-прежнему будут хорошо относиться, но покров печали, нависший над деревней, будет давить на всех.

Когда РС покидают деревню, то все жители приходят попрощаться с ними, махая им в след, когда они отплывают на корабль. Маленькие рыбацкие лодки будут сопровождать корабль с РС еще несколько сотен футов. Рыбаки машут им, прощаясь.

ОБРАТНО В ЗОА

Когда РС прибывают в гавань, их встретит и расспросит группа из 10-ти стражников, патрулирующих доки. Стража будет расспрашивать о цели пребывания РС в городе, с особым пристрастием допрашивая любых РС, кто имеет Каламарскую или хобгоблинскую кровь. Если РС не навлекут на себя чрезмерную подозрительность со стороны стражи, им будет позволено войти в город.

Это особенно прекрасный, солнечный денек. Улицы заполнены народом, но вооруженная стража видна повсюду. Телеги, полные товаром, грохочут по булыжной мостовой, их возницы кричат на людей, мешающим им проехать.

Зоа готовится к войне. После того, как РС покинули Зоа, по городу поползли слухи, что Каламарский легион с гуманоидными наемниками двинулся к востоку с Ка’Азких Гор. Муссируются слухи, что скоро этот экспедиционный корпус спустится вниз на равнины и нападет на Ксаарум и Зоа, расширив Каламарскую Империю до Ринарийского Залива. 

Все слухи ложные. Вторжения гуманоидов с Ка’Азких Гор сильно участились в последнее время, но никакой организованной армии, собирающейся напасть на города Залива, нет. Лето закончится прежде, чем в Зоа узнают всю правду. До этих пор город встревожен и находится в состоянии приготовлений к войне.

ДОМ ХАЛААНА

Когда РС направляются к кузнице Халаана, прочтите следующее:

Когда вы подходите к кварталу, где расположен дом Халаана, вы видите неестественно яркий синий дым, поднимающийся в небо.

Если РС осматриваются и изучают источник дыма, то прочтите следующее:

Вы идете вниз по улице и видите, что дым выходит из дымохода дома, который занял Халаан. Звуки металла, бьющегося о металл, раздаются из самого нижнего этажа дома.

РС появились как раз во время. Как только Халаан видит их, он сразу же спрашивает, вернулись ли они с молнией. Он будет очень доволен, если они ему скажут, что принесли ее. Халаан попросит, чтобы они пришли к нему в дом в полночь. Ему потребуется их помощь. 

Затем он спросит о крови дьявола. Если они отвечают отрицательно, то он скажет им, чтобы они шли и добыли ее, но после сегодняшней полуночи. Затем он поторопит их, сказав, что у него еще очень много работы, которую нужно сделать, а им бы следовало поискать неприятности где-нибудь в другом месте города. 

Если кто-нибудь из РС специально посмотрит на дом через улицу, то он заметит, что дом плотно закрыт. На всех окнах повешены черные занавески, а передняя дверь крепко заперта. Шпионы от Стражей Истинного Пути скрываются внутри дома, пристально присматривая за алхимиком, его домом и его деятельностью.

ЗАЧАРОВАНИЕ ПРОДОЛЖАЕТСЯ

Когда РС возвращаются в дом Хаанекса, он уже все подготовил. Если они приходят перед полуночью, то он им предложит им холодное мясо, хлеб и сыр. Перед церемонией он не позволит никому пить. Джолэйн также уже здесь.

Прямо перед полночью (согласно маркировочной свече) он провожает всех вниз в мастерскую.

Горн пышет жаром, монета лежит в маленькой формовке внутри горна, пылая белым светом от высокой температуры. Несколько свитков лежат нас столе. Халаан достает из шкафа длинную, стеклянную бутыль, заполненную зеленым порошком. С некоторым усилием он откупоривает бутыль, вытаскивая большую пробку. Запах прокисшего молока наполняет комнату. 

Затем с полки он берет большой бутыль с синим порошком. Когда он вытаскивает пробку, запах плесени разносится по комнате, смешиваясь с запахом прокисшего молока.

Халаан обе бутыли вручает РС, говоря, чтобы они держали их.

Читая развернутый свиток на столе, Халаан начинает бормотать и петь. Слова звучат знакомо, хотя Вы никогда не слышали их прежде. Звуки гортанные, почти неприличные.

Алхимик берет флягу с синим порошком, высыпает его себе на ладонь и бросает горсть в огонь. Пламя постепенно становится синим. Дым точно такого же цвета уходит в дымоход. Затем старик начинает снова петь. Его голос становится все громче и громче, при этом монета начинает пылать ярче.

Он берет вторую флягу и вытряхивает щепотку зеленого порошка. Продолжая петь, он швыряет его в огонь. Яркая вспышка зеленого света, и пламя поднимается вверх, наверное, даже достигая трубы дымохода. Некоторые из слов, которые он напевает, вам уже кажутся знакомыми, хотя они сильно перемежаются непостижимыми для вас словами. Вы слышите: «C Ламасом (Lamas) и Голи (Goli, Голидирин – имя Хозяина Монет (бог церкви Прихода Изобильной Монеты) на каламарском), Кар’солоти (Kar’soloti) и Пираби (Pirabi), и ночными темными душами!» и что-то заставляет вас дрожать. 

Халаан поднимает стеклянную сферу с чем-то скользящем внутри. Он по-прежнему поет, его голос становится все громче и громче. Он начинает читать второй свиток. Когда Халаан замолкает, начинает петь Джолэйн, бросая при этом металлический жезл в огонь.  

Внезапно из жезла вырывается молния, заполняя кузню раскатом грома. Вспышка разряда почти ослепляет вас. На мгновение вам кажется, что электрический разряд из жезла слишком велик, и что он уничтожит все здание. Но, со свистом выходящего воздуха электрический разряд исчезает также быстро, как и появился. После этого монета начинает слабо потрескивать электрическим пламенем. 

Сразу же вы слышите звуки сильного ливня снаружи. Низкий раскат грома пронзает ночь.

Пронзительный крик вырывается из горна, когда пламя становится кроваво красным. Халаан произносит одно последнее, гортанное слово и внезапно замолкает. Если бы не грохот грома снаружи, то стояла бы мертвая тишина.

Пламя медленно возвращается в нормальное состояние. В этот момент каждый РС должен сделать проверку Слуха (DC 15). Любой, кто успешно ее делает, слышит кого-то (Рефро) снаружи. 

События в лаборатории алхимика не остались незамеченными для Стражей Истинного Пути. Люди в доме напротив заметили необычную деятельность и отправили Рефро разузнать побольше о том, что там происходит.

Голос Халаана можно было услышать во всей окрестности. Его слышал не только Рефро, но и те, кто находились в доме напротив. Наблюдатели стали особенно взволнованы, когда из дымохода дома Халаана стал выходить синий дым. Когда из дымохода вырвалась зеленая вспышка, осветив все строение и окрестности, они поверили, что это черная магия. Когда же разряд молнии высветился в доме Халаана, прежде чем распространился наружу, они поняли, что столкнулись со злым магом, если не кем-нибудь еще хуже.

Существа (EL 3). Рефро напуган тем, что увидел (он думает, что это черная магия). Рефро устремляется к безопасному дому через улицу, если его никто не преследует. В противном случае, он просто бежит вниз по улице.

Рефро (Refro): CR 3; Человек, мужчина, Вор 3; Size M (5 футов, 6 дюймов высотой); HD 3d6+6; hp 15; Инициатива +2; Скорость – 30 футов; AC = 12 (+2 Dex), касательная – 12, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – +2/+0. Атака – кинжал +0 ближн. (1d4-2/крит. *2) или кинжал +4 дист. (1d4-2/крит. *2). Полная Атака – кинжал +0 ближн. (1d4-2/крит. *2) или кинжал +4 дист. (1d4-2/крит. *2). SA/SQ: Коварная атака +2d6, Поиск ловушек, чувство ловушек +1, Избегание (Evasion). Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +5, Воля +2; Str 7, Dex 15, Con 14, Int 13, Wis 12, Cha 9.

Умения и Навыки: Баланс +8, Блеф +5, Лазание +4, Высвобождение +8, Сбор информации +5, Маскировка (Hide) +8, Бесшумность +8, Взлом (Open Lock) +8, Проницательность +7, Внимательность +7. Уклонение (Dodge), Подвижность (Mobility), Улучшенный Бег (Run).

Имущество: Кинжал. 

Рефро непримечателен ничем. У него короткие каштановые волосы, карие глаза. Он чисто выбрит. Он труслив, но может быть полезен для сбора информации тем, кто может заплатить ему за нее. Он несколько лет преданно работал на Стражей Истинного Пути, с радостью выдавая им ведьм и магов, так же как и своих «товарищей» - воров. Магия его приводит в ужас.

Развитие Событий: Если Рефро пойман, то он скажет РС, что просто искал что-нибудь поесть. Если его запугать, или подвергнуть пыткам, или подкупить, то он может сказать, что наблюдал за ритуалом черной магии. Он не будет упоминать о Стражах Истинного Пути.

Если Рефро сбежал, то он укроется в безопасном доме напротив. Через десять минут двое мужчин покинут это здание и поспешат к Цитадели, где доложат сержанту Суоло (Soolo) о событиях в доме Халаана.  Сержант Суоло всю ночь будет разрабатывать план, как вернуть свои украденные книги и выдворить из своего города «могущественного» мага Халаана. Лишь когда наступит полдень, он выберет курс действий.

Его план состоит в том, чтобы арестовать и поместить Халаана в тюрьму по ложным обвинениям в измене (назвав его Каламарским шпионом). Затем он за выкуп отпустит его. Выкупом должны быть «украденные» книги. Если он сможет схватить его «злых» прихвостней, то так будет даже лучше. Он отправит своих людей в кузню Халаана этим вечером. Они должны будут выкрасть алхимика. Хотя некоторые из них – члены городской стражи, здесь они явно будут действовать не по закону.

После окончания церемонии Халаан находится в исключительно хорошем настроении. Он скажет РС, что все прошло невероятно успешно (никакой «негативной реакции», никаких «материализовавшихся пришельцев (outsider)») и предложит им подождать в зале. Он спустится в подвал и через несколько минут вернется с запыленной бутылкой. Вытащив пробку, он нальет каждому РС стакан чудесного (и очень старого) вина. Он будет очень доволен (он будет даже улыбаться – РС никогда не видели таким счастливым старого алхимика).

«Все прошло просто великолепно», - отмечает Халаан. «Я смогу закончит монету через неделю, если Вы мне принесете кровь дьявола, пролитую трусом».

Он поднимает свой стакан. «За успех», - улыбается он и выпивает его.

Он быстро покидает РС, Джолэйн также уходит. Если любой из РС исследует монету, то он видит, что она по-прежнему пылает (всю ночь она будет продолжать светиться). Любой из РС, оставшийся один в лаборатории в течение любого отрезка времени, начинает слышать шепот, наводящий жуть на слушателя. Шум, кажется, исходит от горна, но если РС приближается к нему и монету, то ему будет казаться, что шум идет из какого-то другого места в комнате.

ПОСЛЕДНИЙ ИНГРЕДИЕНТ

Следующим утром Халаан собирает РС.

«Монета должна остыть прежде, чем мы сделаем следующий шаг», - говорит вам невысокий старый алхимик. «Сходите к Джолэйну и спросите его, где найти дьявола. Возможно, он имеет какую-нибудь тварь, скрывающуюся в его башне или где-нибудь рядом». 

«Помните», - добавляет он, - «кровь должна быть пролита трусом, а затем смешана с его кровью. Вы все уяснили?»

На улице продолжает идти дождь. Вспышки молнии рассекают небо, раскаты грома сотрясают воздух. Из-за непогоды улицы города практически пусты. РС могут добраться до башни Джолэйна без всяких проблем. 

Как только они окажутся внутри башни, маг снова их накормит. Он скажет РС, что дьявола они могут найти в Ксааруме, городе приблизительно в 75-ти милях к северу от Зоа. В этом городе есть маг по имени Милеад (Milead), который, по общему мнению, использует дьяволов для охраны своего поместья по ночам. Он довольно могущественен. 

Он посоветует РС выйти из Зоа через северные ворота и по дороге отправиться в Ксаарум. При нормальной погоде до Ксаарума можно добраться за три дня пешком или за полтора дня верхом. После того, как РС удалятся на несколько миль от Зоа погода изменится в лучшую сторону.

ЗАСАДА

Дорога к северу от Зоа в хорошем состоянии. Телеги, груженные бревнами, регулярно доставляют по ней в Зоа древесину из Фотийского Леса. Большие пакеты заготовленных бревен расположены неподалеку или около самой дороги.

Примерно в 40-ка милях к северу от Зоа, в лесу приличного размера на РС устраивается засада. В этот тоскливый, пасмурный день РС движутся на север. Узкая речушка, примерно в 20 футов шириной и менее трех футов глубиной бежит вдоль дороги. Река, представляющая собой смесь воды, камня, грязи и травы, лежит ниже уровня дороги примерно на 10 футов. Окружающий лес довольно спокоен, листья тихо колышутся под мягким дневным (утренним) бризом.    

Скоро дорога выходит к невысокому, но крутому утесу из глины. Путь идет параллельно утесу. Похоже, что река начинает здесь брать свое. Половину дороги подмыла вода, вызвав ее разрушение (Смотри для большего количества деталей вставку «Гино Табаш»).

Существа (EL 7): Когда РС подходят к месту задачи, они должны сделать проверку Внимательности против проверки Маскировки орков. Те, кто проваливают эту проверку, считаются застигнутыми врасплох, когда нападают орки. Те же, кто заметил орков, делают обычный бросок инициативы, но не могут предупредить своих друзей (в плане того, чтобы те не оказались застигнутыми врасплох в терминах игровой механики).

Тактика: РС понимают, что на них напали после того, как появляются четыре орущих орка из-под густого лесного навеса. Каждый из орков восседает на заостренном бревне, подвешенном к деревьям на плотных лианах. Каждый орк выбрал себе в качестве цели кого-либо из РС и постарается сбить его с лошади (или с ног), сбив его с дороги в ожидающий ниже ручей. Для этих целей персонажи имеют АС = 10 плюс премия ловкости (если не застигнут врасплох) и премия от магии (если есть). Острый конец бревна с размаху наносит 2d6 урона. Персонаж, по которому попали, также должен сделать спасбросок Реакции (DC = 10 + кол-во потерянных хитов от удара бревном), чтобы не упасть с края дороги в мелкую, грязную реку. Падение с утеса в ручей также снимает 0-3 (1d4-1) хитов. Потребуется 1-3 раунда, чтобы выбраться из скользкой, речной грязи.

Как только «качели» нападавших производят свою первую атаку и возвращаются обратно в сторону леса, орки, используя свои палки, снова отталкиваются от веток деревьев, чтобы еще сильнее раскачать свои качели. Остальные четверо орков, участвующие в засаде, появляются из кустов и бросают в любых оставшихся на дороге свои джавелины. Те из орков на бревнах, кто еще выжил, продолжают «качаться», стремясь сбить РС в расположенный ниже ручей, выбирая самых высоких персонажей. Орки ограничены бревном, но могут выбирать любой квадрат из тех, что отмечены на карте (видимо предполагалось, что будет карта засады – прим. переводчика). Если качающийся орк ранее поразил свою цель, он сможет сделать после этого только одну атаку бревном (на этот раз только на 1d6 урона), после чего он должен будет спрыгнуть с бревна и присоединиться к битве уже «пешком».  

Любой орк, которому посчастливилось приземлиться между РС и краем дороги, должен сделать спасбросок Реакции (DC 10) или свалиться вниз с утеса. РС маленького размера (small), если они не верхом, не могут быть атакованы орками на бревнах.

Орки (Orcs, 8): CR ½; Средние гуманоиды; Size M (6 футов высотой); HD 1d8+1; hp 9, 8, 7, 5 (*3), 4 (*2). Инициатива +0; Скорость – 20 футов (чешуйчатый доспех – scale mail); AC = 14 (+4 чешуйчатый доспех /scale mail/), касательная – 10, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +1/+4. Атака – двуручный топор +4 ближн. (1d12+4/крит. 3) или джавелин +1 дист. (1d6+3/крит. 2, дальность 30 ф.). Полная Атака – двуручный топор +4 ближн. (1d12+4/крит. 3) или джавелин +1 дист. (1d6+3/крит. 2, дальность 30 ф.). SQ: Темновидение, чувствительность к свету. Мировоззрение – ХЗ; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +0, Воля -2; Str 17, Dex 11, Con 12, Int 8, Wis 7, Cha 6.

Умения и Навыки: Слух +1, Внимательность +1. Бдительность (Alertness). 

SQ: Чувствительность к свету (Ex). Орки получают штраф –1 к броскам атаки при ярком солнечном свете (dazzled) или внутри действия заклинания Дневной Свет (daylight). 

Имущество: 2 джавелина, двуручный топор, чешуйчатый доспех. Каждый орк, катающийся на бревне, имеет палку с крюком на конце. 

Когда орки нападают, покажите Иллюстрацию 15 на IQ11.

СКОЛЬЗКАЯ ГРЯЗЬ

Самая большая опасность исходит не от орков, напавших с восточной стороны реки, а от знахаря (which doctor), Грамбайюна, спрятавшегося в зарослях на западной стороне реки, и крокодила, затаившегося под поверхностью воды. Когда Грамбайюн появляется, напав, покажите Иллюстрацию 14 на IQ10.

Грязь в реке – результат повторного использования двух волшебных палочек, которыми обладает знахарь. Здесь сейчас очень грязно, любой, свалившийся в реку РС, должен сделать проверку Силы (DC 15) или начинать погружаться вниз со скоростью один фут в раунд. Отягощенные броней, должны делать проверку Силы не на 15, а на 20. Ручей здесь всего лишь глубиной два фута. Те, кто попали в грязь, могут двигаться лишь со скоростью 5 футов, получая штраф –2 к броскам атаки, спасброскам Реакции и АС. Те, кто успешно сделал проверку Силы, сейчас могут плыть или перейти ручей вброд. 

Через два раунда на тех, кто остался в воде или около берега, нападает крокодил. Шум привлек его внимание. Стоит отметить, что крокодила никто не контролирует. Ему без разницы кого атаковать. С одинаковой вероятностью он будет нападать на любого, кто войдет в воду. Крокодил сбежит, если столкнется с чересчур упорным сопротивлением.

Крокодил (Crocodile, 1): CR 2; Среднее животное; Size M (11 футов в длину); HD 3d8+9; hp 23. Инициатива +1; Скорость – 20 футов, плавание 30 футов; AC = 15 (+1 Dex + 4 естеств.), касательная – 11, неподготовленная 14. Базовая атака/Захват – +2/+6. Атака – зубы +6 ближн. (1d8+6) или удар хвостом +6 (1d12+6). Полная Атака - зубы +6 ближн. (1d8+6) или удар хвостом +6 (1d12+6). SA: Улучшенный захват. SQ: Задержка дыхания, зрение при низкой освещенности. Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +6, Рефлекс +4, Воля +2; Str 19, Dex 12, Con 17, Int 1, Wis 12, Cha 2.

Умения и Навыки: Маскировка +7 (в воде +10 бонус от укрытия), Слух +4, Внимательность +4, Плавание +12. Бдительность (Alertness), Улучшенное Умение (маскировка). 

Грамбайюн (Grymbyune): CR 4; Багбир (bugbear), мужчина, Клерик 2; Средний гуманоид; Size M (7 футов высотой); HD (3d8+3)+(2d8+2); hp 28. Инициатива +1; Скорость – 30 футов; AC = 17 (+1 Dex +3 естеств. + 2 кожаный доспех + 1 маленький щит), касательная – 11, неподготовленная 16. Базовая атака/ Захват – +3/+5. Атака – моргенштерн +6 ближн. (1d8+2/крит. 2). Полная Атака – моргенштерн +6 ближн. (1d8+2/крит. 2).  SQ: Темновидение, нюх. Мировоззрение – ХЗ; Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +5, Воля +6; Str 15, Dex 12, Con 13, Int 10, Wis 14, Cha 9.

Умения и Навыки: Лазание +3, Концентрация +3, Маскировка +6, Слух +6, Бесшумность +6, Внимательность +6. Бдительность (Alertness), Любимое оружие (Weapon Focus - моргенштерн). 

Домены: Зло (злые заклинания на 1 уровень выше), Обман. 

Приготовленные жреческие заклинания: 0 - Лечение Мелких Ран (Cure Minor Wounds), Свет (Light), Сопротивляемость (Resistance), Добродетель (Virtue). 1 – Щит Веры (Shield of Faith), Лечение Легких Ран (Cure Light Wounds), Приказ (Command), Защита от Добра (Protection from Good, /доменное/).

Имущество: Волшебная палочка преобразования камня в грязь (wand of transmute rock to mud, 15 зарядов), волшебная палочка преобразования грязи в камень (wand of transmute mud to rock, 16 зарядов), моргенштерн, зеленая туника с крошечными золотыми чешуйками спереди, кошелек с 25-тью медными и 20 серебряными монетами.

Развитие событий: Грамбайюн ждет, пока РС не свалятся в ручей, затем он использует свою волшебную палочку преобразования грязи в камень на месте падения РС. Любой, находящийся в реке в это время должен сделать спасбросок Реакции (DC 17) или оказаться частично замурованным в только что сформировавшийся камень. Успешная проверка Силы (DC 15 – для оказавшегося в ловушке РС, DC 10 – для свободного РС, вытаскивающего товарища из ловушки) освободит РС. В противном случае, он окажется пойманным в ловушке, пока кто-нибудь не поможет ему или не использует вторую палочку, чтобы обратить эффект. После вторичного использования палочки, бывший замурованный РС оказывается в скользкой грязи реки. Он каждый раунд должен делать спасбросок Реакции (DC 15), чтобы остаться на ногах.

Грамбайюн использует волшебные палочки и свои заклинания с максимальной эффективностью. Он использует приказ (command), чтобы заставить персонажа «спрыгнуть» с берега в грязь (приказ – «подойди»). Прежде чем принять участие в бою, он наложит на себя заклинание Щит веры.

Логово багбира находится в пяти милях в сторону от дороги, хорошо замаскированное снаружи. Если РС допрашивают любых пленных орков, они смогут узнать о том, где оно находится. Но только после того, как подвергнут орков физическим пыткам (орки боятся Грамбайюна, также как и оставшихся членов клана Гино Табаш больше, чем персонажей). Если игроки выберут этот путь, то ДМ-у стоит спроектировать соответствующее логово багбира.

Если РС захватывают волшебные палочки, то им потребуется узнать слова команд (активирующих их) – «Хикстиксикс» и «Хикссикстикс» соответственно. Небольшая дубовая палочка с обоих концов имеет навершия в виде кусочков черного опала.

ГИНО ТАБАШ (THE GEENO TABASH)
Клан багбиров – Гино Табаш обитает в лесу к югу от Ксаарума, их логово скрыто в стороне от дороги. Они охотились на одиноких путешественников и небольшие группы путников, чей путь пролегал рядом с их логовом в Фотийском Лесу. Немногим посчастливилось вырваться из их лап, поэтому багбиры жили относительно спокойно. 

Среди местных ходят слухи, что в лесу обитают привидения, поэтому никто так и не расследовал пропажи людей. Когда Зоанский полуостров стал более населенным людьми и демихуманами багбиры обеспокоились этим. Чтобы избежать расплаты они завербовали орочьих наемников из Шуно-Китаг (Shuno-Kitag), орочьей деревни на побережье к востоку от Утесов Нибау (Neebau Cliffs). 

Жрецу племени багбиров, Грамбайюну приснился пророческий сон, посланный ему богом Зуолаа (Zoolaa, Ревнивый Глаз, божество церкви Судов Несправедливости). Племя должно было напасть на мужчину, который должен был скоро проходить через лес. Наемники Грамбайюна устроили свою обычную засаду, расположившись над рекой около дороги. Через день они заметили человека в одежде со многими карманами, характерной для магов. Засада прошла успешно, маг был сбит после того как усыпил половину орков.

Когда разбойники обыскали убитого мага, они обнаружили две волшебных палочки. На их счастье рядом с ними был кусок пергамента, на котором были написаны слова команд, активирующих их. Грамбайюн быстро разобрался, как работает каждая волшебная палочка. Эти необычные деревянные палочки имеют навершия в виде кусочка оникса – одна белый, вторая черный.

КСААРУМ 

Смотри вставку «Ксаарум» для больших деталей.

Совет из пяти баронов под управлением Герцога Эмерера составляют правительство города-государства Ксаарум. В городе есть много организованных гильдий, все они находятся под контролем Герцога и его баронов.

Халфлинги и гномы наиболее распространенные демихуманы в городе. В отличие от Зоа люди Ксаарума приветливо относятся к демихуманам. Большинство из этого низкорослого народа недавно спустились с гор, неся предупреждение, что Каламар продвигается дальше на их территорию. Эти дикие слухи полностью ложны, поскольку передвижение армии с обозами по этим горам фактически невозможно. Большинство здравомыслящих людей понимают это. Большая часть этих иммигрантов вместо того, чтобы остаться в Ксааруме, уходят как можно дальше от гор в сторону Зоа, устраивая там проблемы.

Вооруженные силы города состоят из 50-ти человек в бригандинах (brigandine) и вооруженных копьями плюс 30-ть стрелков халфлингов (праща, короткий меч и стеганый доспех) и 25-ть гномов стрелков (легкие арбалеты, легкие булавы, клепанные кожаные доспехи и металлические щиты). Ксаарум подписал взаимный защитный договор с окружающими городами, прежде всего с Зоа и Женавью.

Законы и их применение. Помимо обычных законов Теллена в Ксааруме нелегально хождение любых монет, неотчеканенных в Ксааруме. На ксаарумовской монете с одной стороны изображен герб города (зеленое дерево на черном фоне), с другой – изображение герцога Эмерера (неприятно выглядящий мужчина с лысиной, козлиной бородкой и усами). Использование любых других денег незаконно и карается штрафом до 100 золотых и привязыванием к позорному столбу до 10-ти дней. Следует отметить, что никто из торговцев не примет никакие другие монеты, кроме тех, что отчеканены в Ксааруме.

В первый раз РС не будут арестовывать, когда они попробуют использовать чужие деньги в Ксааруме. Торговец, у которого они попытаются что-либо купить, скажет им (вежливо или раздраженно в зависимости от реакции торговца на РС) что им следует использовать монеты, отчеканенные в Ксааруме. Любой торговец в городе может показать им, как добраться до Зала Гильдии Менял на рынке.

Менялы взимают 3% - 6% (1d4+2) от суммы денег, которые они меняют на ксаарумские монеты и могут поменять до 5,000 монет любого типа за раз (свыше потребуется привоз новой партии с чеканного двора). Они очень обходительны и пресекают любые оскорбления, при этом они отмечают тех, кто ругается. Если РС ругаются с менялами, то через пару дней после оскорблений им почти везде по городу будут отказывать во всех видах коммерческих услуг, произнося что-нибудь типа от «мы не те, кого вы ищете» до «убирайтесь, прежде чем я вызову стражу!»

Религия в Ксааруме. В Ксааруме есть несколько храмов. Самые известные из них – Великий Домашний Очаг (Основы Дома), расположенный рядом с главным рынком города; Дом Счастья (Приход Любви), расположенный неподалеку от лесопилки, Великий Театр (Театр Искусств) в восточной стороне города и Цитадель Правды (Залы Доблести), расположенный в центре города около Большого Зала Собраний.

Остальные храмы в городе чаще всего представляют небольшие места поклонений различным богам.

Ассамблея Четырех Углов для поклонений использует большую поляну на высоком холме в центре самой чащи Фотийского Леса (там постоянно дует ветер). Друиды и эльфы леса возносят на ней молитвы своему богу. На поляну запрещен доступ любым людям, кто не является последователями Ассамблеи Четырех Углов (хотя в прошлом был сделан ряд исключений).

КРАТКИЙ ОБЗОР КСААРУМА

В целом Ксаарум выглядит как захудалый, бедный город. Город окружен в основном старыми побеленными стенами приблизительно в 30 футов высотой. Стены используются для охраны армией и городской милицией. Стены довольно в приличном состоянии, хотя и не использовались для защиты города уже более 30-ти лет. Во многих местах ветки деревьев простираются прямо над стенами, делая их практически бесполезными для защиты.

Те стены, которые стояли вдоль реки в северной части города, почти столетие назад были разобраны. Их использовали для строительства больших домов поместий, что расположены там. Каждый дом построен наподобие крепости (хотя он может и не выглядеть так снаружи), и в случае нападения армия и милиция могут использовать поместья, как крепости.

Башни расположены в старых стенах через 50-100 футов. Некоторые из них до сих пор используются в качестве бараков городской милиции (хотя городская стража имеет бараки по всему городу – смотри ниже). В некоторых фактически живут горожане. 

Два моста соединяют старый город с более новой, северной частью города. Оба сделаны большей частью из камня, хотя каждый из них имеет деревянные проемы, которые могут быть разрушены при приведении в действие рычагов, расположенных внутри караульных помещений на южном берегу реки. На вершине караульных помещений расположены баллисты, нацеленные на реку. 

Северная часть города также окружена стенами, все здания здесь прочные, сделаны из камня. Ни одно из зданий в северной части города на первых этажах не имеет окон шире, чем бойницы. Все эти здания могут противостоять нападениям снаружи. Все строения имеют плоские крыши, многие из них имеют небольшие зубчатые стены вдоль крыши, которые можно использовать для защиты, если эта часть города будет подвержена нападению.

Здания в южной части города в основном построены из дерева и имеют резные деревянные двери. На верху часто можно увидеть вырезанных деревянных горгулий и другие украшения. Большинство зданий имеют не больше трех этажей, а многие вообще имеют лишь один этаж. 

Когда РС приближаются к Ксааруму, покажите игрокам Иллюстрацию 16 на IQ12 и прочитайте.

Пройдя сквозь маленькую сторожку в грязных побеленных стенах, вы не можете не отметить, что этот город далеко не так велик, как Зоа. По обеим сторонам улицы двухэтажные деревянные дома, построенные из длинных бревен, положенных друг на друга. 

Длинная телега, чуть выше колес, связанных осью, прогрохотала мимо вас, полная лесом. Двое мужчин, которые, по всей видимости, должны быть членами городской стражи, стоящими около ворот, просто смотрят, как люди проходят через ворота. Оба одеты в черные табарды (плащи, носимые поверх доспехов), украшенные зеленым деревом. 

КСААРУМ (Xaarum – маленький город (small town)). 

Обычный город. Мировоззрение: Законно-нейтральное. Лимит 15,000 gp. Имущество 5,250,000 gp. Население – 6,400, смешанное (люди – 66%, дварфы – 1%, гномы – 15%, халфлинги – 15%, эльфы – 1%, полуэльфы – 1%, остальные – 1%)

Представители власти: Герцог Эмерер (Duke Emearer), человек, мужчина, аристократ 10-го уровня.

Важные персонажи: Мать Роали (Roalee), женщина, гном, клерик 11 (Основы Дома / Домашний Очаг); Вуолайн (Voolain), женщина, гном, Маг 3; Тарвак Нуорам (Tharvak Noorum), мужчина, халфлинг, вор 8; Миазаар (Miazaar), женщина, человек, бард 9; Гонаатан (Gonaathan), мужчина, человек, бард 1; Милеад (Milead), мужчина, человек, маг 9.

Остальные: Милиция, Воители 1-го уровня (Warrior, 50); халфлинги – пращники, Воители 1-го уровня (Warrior, 30), гномы – арбалетчики, Воители 1-го уровня (Warrior, 25), Эксперт 18-го уровня (1), Эксперты 9-го уровня (2), Эксперты 4-го уровня (4), Эксперты 2-го уровня (8), Эксперты 1-го уровня (16), Обыватели 1-го уровня (6,264).

Город-государство Ксаарум (население 6,400) производит Фотийские трюфеля, доспехи бригандины, духовые музыкальные инструменты, фрукты и кожу. Удаленный от моря город, расположенный на реке Фотии (Fautee – слишком мелкой для судоходства, разве что плоты могут пройти по ней) первоначально был простым лагерем лесорубов-заготовщиков. Теперь известняковые стены окружают большую часть города. Деревья леса доходят прямо до городских стен.

МЕСТА В КСААРУМЕ

1) Рынок (Market). Рынок в Ксааруме небольшой, но РС все еще могут найти здесь любые обычные товары.

2) Гостиница «Гнилое Бревно». Это средняя гостиница, расположенная на западной стороне рынка, имеет на первом этаже таверну. Цены и жилье нормальные (6 серебряных за ночь) и нет никаких клопов. Здесь РС могут встретить одного из NPC – Фэйла (Fale), который знает где живет Милеад. Фэйл – вор, недавно выпущенный из тюрьмы (попал в нее за воровство фруктов с телеги). Он не хочет влазить ни в какие дела, которые могут его вернуть к принудительному тяжелому труду.

Фэйл (Fale): CR 1; Халфлинг, мужчина, Вор 1; Size S (3 фута, 0 дюймов высотой); HD 1d6-1; hp 5; Инициатива +2; Скорость – 20 футов; AC = 13 (+2 Dex + 1 размер), касательная – 13, неподготовленная 11. Базовая атака/ Захват – +1/-6. Атака – кинжал -2 ближн. (1d3-3/крит. *2) или кинжал +3 дист. (1d3-3/крит. *2). Полная Атака – кинжал -2 ближн. (1d3-3/крит. *2) или кинжал +4 дист. (1d3-3/крит. *2). SA/SQ: Коварная атака +1d6, Поиск ловушек. Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +5, Воля +1; Str 5, Dex 14, Con 8, Int 8, Wis 11, Cha 8.

Умения и Навыки: Блеф +3, Лазание -1, Сбор информации +1, Маскировка (Hide) +6, Прыжки –1, Слух +4, Бесшумность +6, Взлом (Open Lock) +6, Поиск +3, Внимательность +5, Акробатика +6, Использование веревки +6. Бдительность.

Имущество: Кинжал, 10 золотых, маленький мешок.

3) Бараки городской Стражи. Каждое из этих зданий – приличного размера бараки городской стражи (милиции). Все окна трехэтажных зданий зарешечены, а входная дверь очень крепкая. На первом этаже каждого здания расположен холл и казармы, на втором этаже еще больше казарм, на третьем – тюремные камеры. Каждое здание обычно рассчитано на 20 членов милиции.

4) Обмен валюты (the Moneychanger). Это рыночный офис гильдии менял. Здесь можно обменять монеты на деньги с монетного двора Ксаарума. На двери висит табличка, изображающая три монеты в руке.

5) Великий Домашний Очаг (The Great Heart). Это высокое строение выглядит очень уютным. И внутри все стены, статуи и даже витражи сделаны так, чтобы создавать уют. Этот храм Основ Дома над передней дверью имеет символ дома, окруженного кольцом. Такие же символы и внутри дома. 

6) Бревенчатые Доки. Лесорубы в этом городе используют эти доки, чтобы вылавливать бревна, сплавляемые сверху по течению Реки Фотии. Здесь всегда есть несколько плотов, готовых перевезти древесину и другие экспортируемые товары в залив, где их встречают суда из Зоа и других городов Ринарийского Залива.

7-23) Дома Гильдий. В каждом из этих строений расположена одна из гильдий Ксаарума. Большинство зданий заслуживают внимания, но не больше. Есть несколько исключений (отмечены ниже). Каждая гильдия имеет свой собственный знак или символ.

7) Гильдия Виноторговцев. Символ: рука, давящая виноград. Одна капля падает из нее в кубок.

8) Гильдия Наемников. Символ: рука, держащая меч.

9) Гильдия Пекарей. Символ: две руки, держащие каравай хлеба.

10) Гильдия Аптекарей. Символ: рука, держащая бутылку с этикеткой, на которой изображены череп и скрещенные кости.

11) Гильдия Цирюльников/Дантистов. Символ: рука, держащая ножницы и рука, держащая щипцы. 

12) Гильдия Ювелиров. Символ: рука, держащая драгоценный камень двумя пальцами.

13) Гильдия Торговцев. Символ: две протянутые руки – в одной монеты, в другой – сноп пшеницы.

14) Гильдия Сборщиков Налогов. Это здание – главное учреждение для сбора налогов в Ксааруме. Оно также является логовом городской воровской гильдии и домом Тарвака Нуорама. Никто из властей Ксаарума не знает в настоящее время, что эти две организации совместно работают. Это позволяет ворам грабить тех, кто на самом деле богат (а не тратить время на то, чтобы врываться в дома, в которых нечем поживиться). Тех, кто пытается обмануть гильдию, (некоторые из сборщиков налогов предельно честны и не знают, что работают на гильдию воров) всегда преследуют. Символ: просто протянутая, открытая рука.

15) Гильдия Кузнецов. Символ: рука, держащая молоток.

16) Гильдия Оружейников. Символ: рука, держащая меч над наковальней.

17) Гильдия Доспешников. Символ: две руки, держащие нагрудник.

18) Гильдия Мясников. Символ: две руки, сворачивающие цыпленку шею.

19) Гильдия Архитекторов. Символ: рука, держащая рейсшину (T-square).

20) Гильдия Бальзамировщиков. Символ: две руки, у каждой между двух пальцев зажата мелкая монетка.

21) Гильдия Картографов. Символ: две руки, держащие карту.

22) Гильдия Грузчиков/Возниц. Символ: открытая рука, держащая маленький фургон.

23) Гильдия Лесорубов. Символ: рука, держащая топор.

24) Бывшая Гильдия Алхимиков. Эта башня высотой в пять этажей. По ней видно, что ее ремонтировали не раз за эти годы. Табличка без всякого знака висит спереди, но входная дверь закрыта. Несколько досок прибиты к двери. Окна также закрыты ставнями и забиты.

Это бывшее здание Гильдии Алхимиков. Оно было оставлено, когда ужасный взрыв разрушил ее внутренности. Здесь нет ничего ценного.

25) Дом Счастья. Приход Любви называет это большое деревянное здание своим домом. Цветущие сады растут за стенами и в самом храме. Символ голубя с белой розой прикручен к главной двери.

26) Лесопилка. Постоянно к лесопилке по течению сплавляют бревна. Здесь их вылавливают и распиливают при помощи большой пилы, работающей от водяного колеса лесопилки. Обработанная древесина отправляется либо вниз по течению, либо по земле в телегах.

27) Дом Милеада. Расположенное в богатом районе, у реки между двумя мостами поместье Милеада весьма экстравагантно. Земли поместья детализированы дальше. Сам Милеад – маг, обладающий немалым могуществом (9 уровень). Противостоять ему – будет большой ошибкой для РС.

28) Гостиница «Опрокинутый Кубок». Эта гостиница и таверна очень дорогая (5 золотых за ночь и еще половину за стол). Искателей приключений заворачивают в сторону, оправдываясь что «гостиница заполнена», «у нас все столики заказаны на вечер» и т.д. Лишь тем, кто прилично одет, позволено войти в гостиницу. Символ на двери напоминает созвездие Кубок.

29) Великий Театр. Эта большая открытая Арена – дом Театра Искусств в Ксааруме. Символ Театральной Маски явно показывает религию, которой здесь служат. Вся крыша этого места открыта для представлений, разыгрываемых здесь. 

30) Гостиница «Бремя Дварфа». Наиболее используемая путешественниками таверна расположена около южных ворот города. Это большое четырехэтажное здание имеет много комнат для клиентов. Кроме того, внизу есть очень хорошая таверна. Цены вполне разумны (1 золотой за ночь), а комнаты весьма комфортабельны. Все кровати имеют перьевые подушки. Гостиницей владеет Миазаар. По ночам она появляется в таверне и дает представления.

31) Гильдия Стражей. Главный зал Гильдии стражей больше чем обычные бараки и имеет еще один, четвертый этаж, в котором расположен зал для собраний, заполненный столом и стульями. Символ на фасаде здания изображает руку, держащую щит с гербом города на нем.

32) Гильдия Менял. Это здание напоминает обменный пункт (выше), хотя оно и является главной штаб-квартирой этой гильдии. Символ на фасаде – три монеты в открытой руке. 

33) Монетный Двор. Это хорошо охраняемое здание – место, где чеканятся все монеты Ксаарума. Монеты из других городов и стран Теллена, собранные менялами, в конечном счете, привозят сюда. Здесь их расплавляют и чеканят ксаарумские монеты. И милиция, и армия города усиленно охраняют это место.

34) Цитадель Правды. Символ на внешней стороне дверей изображает золотой глаз на бело-синем алмазном узоре. Этот храм Наймае (Рыцаря Богов) используется и как храм, и как место для тренировок Слуг Быстрого Меча.

35) Большой Зал собраний. Это место, где встречаются правители города и временами различные гильдии. Оно также служит как здание городского муниципалитета. Один раз в месяц 5 лордов встречаются здесь, чтобы обсудить дела города. Здание имеет три этажа, построено из камня и имеет очень внушительный вид.

36) Поместье Герцога. Этот небольшой, но крепкий замок – дом Герцога Эмерера.

37) Гостиница «Щит и Меч». Это гостиница имеет лишь несколько комнат, сдаваемых на ночь. Большая часть здания отведена под таверну. Это место, которое чаще всего посещают лесорубы и городские стражники. Драки здесь долго не продолжаются, поскольку, по крайней мере, дюжина отдыхающих стражников обычно всегда здесь. Комнаты стоят 8 серебряных за ночь. Питание и напитки здесь превосходны и недороги. Один из стражников, знающий где живет Милеад, - Дируолио. 

Дируолио (Diroolio): CR 1/2; Человек, мужчина, Воитель 1; Size M (5 футов, 7 дюймов высотой); HD 1d8; hp 8; Инициатива +6; Скорость – 30 футов; AC = 16 (+2 Dex + 4 кольчужная рубашка), касательная – 12, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +1/+4. Атака – короткий меч +4 ближн. (1d6+4/крит. *2) или легкий арбалет +3 дист. (1d8/19-20 крит. *2). Полная Атака – – короткий меч +4 ближн. (1d6+4/крит. *2) или легкий арбалет +3 дист. (1d8/19-20 крит. *2). Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +2, Воля -1; Str 17, Dex 15, Con 11, Int 16, Wis 9, Cha 5.

Языки: торговый, ринарийский. 

Умения и Навыки: Лазание +7, Высвобождение (Escape Artist) +3, Маскировка (Hide) +2, Запугивание –1, Слух –1, Бесшумность +2, Верховая Езда +6, Проницательность +1, Внимательность –1, Плавание +7, Выживание +1. Улучшенная Инициатива, Владение экзотическим оружием (многозарядный арбалет).

Имущество: Кольчужная рубашка, короткий меч, арбалет, болты для арбалета, колчан, небольшой мешочек, 5 золотых.

38) Гильдия Алхимиков. Новое пристанище гильдии алхимиков – невысокая башня, которая настолько же широкая, насколько и высокая. Это место – переоборудованный склад, который полностью соответствует потребностям гильдии. Спереди здания – табличка с символом, изображающим руку, держащую открытую бутылку, из которой пенятся пузыри. Все строение провоняло серой.

39) Северный Мост

40) Южный Мост

ДЛЯ ДМ-А

И снова ДМ не должен стесняться детализировать конкретно, где какие здания находятся в Ксааруме, типа магазинов, других таверн и гостиниц, мест поклонений.

Если партия не имеет с собой труса, то им придется поискать его. ДМ может представить труса партии, используя короткий энкаунтер, предложенный ниже. 

ПОИСКИ ТРУСА (EL ½)

Если РС активно разыскивают труса, то они смогут найти Гонаатана, барда толстого по обхвату и худого по мастерству. Хотя он и прилично одевается (весь в красном) и высокомерен, он, безусловно, самый большой трус в Ксааруме. Статистические данные Гонаатана приведены в Приложениях NPC в конце приключения. 

Если его попросить помочь пролить кровь дьявола, то Гонаатан потребует 100 золотых в качестве вознаграждения, и откажется непосредственно сам сражаться с дьяволом. Его можно также запугать (при успешной проверки Запугивания на 10). В любом случае, как только он увидит самого дьявола перед собой, он сильно испугается. Чтобы он сделал то, что от него требуется, необходима еще одна проверка Запугивания (DC 25, если дьявол еще жив и DC 15, если он мертв).

РС могут встретить Гонаатана в любом баре, гостинице или на углу улицы. Он будет играть на своей дудочке, распевая импровизированные песни, в которые он пытается включать некоторые моменты, связанные с теми людьми, которые обступили его. Эти вставки обычно смешные, беззлобные насмешки. Когда РС встречаются с ним, такой вид развлечения привел его к не особо приятным последствиям. Он оскорбил неподходящую для таких насмешек личность – Гирама. Зачитайте игрокам следующее.

Вы видите одетого в красное барда, играющего для маленькой толпы. Он сделал ехидное замечание на счет большого полуорка. Аудитория покатывается со смеха, тогда как полуорк бросается вперед и выхватывает дудочку из рук неудачливого певца-толстяка.

Покажите игрокам Иллюстрацию 17 на IQ11 в этот момент. Если РС не вмешиваются, то продолжайте.

Полуорк хватает явно перепуганного комика за воротник рубашки и угрожает разбить дудочку об его голову, если тот не заберет свои слова обратно. Бард съеживается и умоляет голосом нашкодившего ребенка «нет, нет. Пожалуйста, не бейте меня. Я не имел вас ввиду». Дикарь насильно наклоняет его над ближайшим стулом и продолжает шлепать бедолагу деревянной дудочкой. Бедный рассказчик продолжает реветь и просить пощадить его.

Если РС не вмешиваются, то все, в конечном счете, закончится. Гонаатан соберет куски своей сломанной дудочки и забьется в тихий угол, пребывая в плохом настроении.

Гирам (Geerum): CR 1; Полуорк, мужчина, Варвар 1; Size M (6 футов); HD 1d12+2; hp 14; Инициатива +1; Скорость – 40 футов; AC = 14 (+1 Dex + 3 клепанная кожа), касательная – 11, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +1/+4. Атака – большая дубина (greatclub) +5 ближн. (1d10+4/крит. *2) или короткий лук +2 дист. (1d6/ крит. *3). Полная Атака – – большая дубина (greatclub) +5 ближн. (1d10+4/крит. *2) или короткий лук +2 дист. (1d6/ крит. *3). SQ: Темновидение, ускоренное движение, ярость 1 раз/день. Мировоззрение – ХН; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +1, Воля +1; Str 17, Dex 13, Con 15, Int 10, Wis 12, Cha 9.

Умения и Навыки: Лазание +3 (+1 в доспехах), Выживание +3, Слух +4, Прыжки +3, Уход за животными +2, Верховая Езда +3, Запугивание +3, Плавание +3, Внимательность +2. Любимое оружие (большая дубина).

Имущество: Клепанная кожа, большая дубина, короткий лук, колчан с 20-тью стрелами, 3 серебряных, маленький мешочек, пеньковая веревка 50’.

Гирам – грубый варвар-полуорк, родом c Нибайских Равнин (Neebau Plains). 

ПОЛУЧЕНИЕ КРОВИ ДЬЯВОЛА 

Когда кровь труса смешивается с кровью дьявола, твари вовсе не обязательно быть живой. Таким образом, если РС убивают адского кота (hellcat) около ворот, Гонаатан или выбранный трус должен просто сделать надрез на твари (с  оружием добра), порезать свою собственную руку и собрать вытекшую кровь.

Адский кот не с Теллена, он физически вернется назад на внешние планы настолько быстро, насколько это возможно. Убитый адский кот начинает исчезать, полностью пропадая за один час. У РС есть 2d10 минут, чтобы собрать кровь прежде, чем тварь исчезнет. При этом они должны набрать только ту кровь, которая выпущена трусом.

ДОМ МИЛЕАДА

Если РС расспрашивают о Милеаде по всему городу, то они смогут быстро узнать, где находится его дом. Большинство знают о маге и все его боятся, считая, что он проводит какие-то ритуалы, посвященные темному богу. Даже городская стража обходит по ночам его поместье, считая, что дом, охраняемый пришельцами (outsider), меньше всего нуждается в их защите. РС могут узнать про это, также как и то, что он живет как отшельник, отказываясь принимать кого-либо, кто не является таким же могущественным магом, как он сам. Рассказывают, что, по крайней мере, целых три дьявольских создания бродят за стенами его поместья по ночам (ложь, на самом деле только один адский кот).

Высокая стена окружает дом по всей длине. Десятифутовые железные ворота стоят открытыми перед небольшим поместьем. Внутри – трехэтажный дом. С одного конца поднимается башня. 

Если РС попытаются увидеть Милеада, их встретит Пиг (Peag), его управляющий и камердинер (очень старый, худой ринариец с большой лысиной и остатками волос). Покажите игрокам Иллюстрацию 18 на IQ13. Дворецкий никому не позволит войти в дом, но спросит их имена. Он оставит гостей ожидать во дворе, пока он докладывает Милеаду. Через несколько минут он вернется, чтобы объяснить, что мастер слишком занят и не может принять их. Если РС скажут ему ради чего они прибыли, он передаст эту информацию Милеаду, который все равно откажется их принять.

Милеад (Milead): CR 9; Человек, мужчина, Маг 9 (Вызыватель (Conjurer)); Size M (6 футов, 1 дюйм); HD 9d4-9; hp 19; Инициатива +2; Скорость – 30 футов; AC = 14 (-2 Dex + 6 наручи), касательная – 8, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +4/+2. Атака – посох +3 ближн. (1d6-1/крит. *2) или кинжал +3 ближн. (1d4-1/19-20 крит. *2). Полная Атака – – посох +3 ближн. (1d6-1/крит. *2) или кинжал +3 ближн. (1d4-1/19-20 крит. *2). SA: Заклинания. Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +0, Воля +7; Str 7, Dex 7, Con 8, Int 18, Wis 8, Cha 18.

Умения: Ремесло (Алхимия) +16, Блеф +6, Концентрация +11, Запугивание +6, Знание (аркана) +16, Знание (планы) +16, Определение Заклинаний +16, Знание (подземелий) +16, Расшифровка +8, Поиск +6.

Навыки: Написание свитков, Боевое колдовство (Combat Casting), Улучшенная Инициатива, Железная Воля (Iron Will), Изготовление Зелий (Brew Portions), Фокусирование на школе заклинаний (Spell Focus - вызывание), Совершенное владение заклинанием (Spell Mastery). Нет доступа к школам иллюзии и ограждения (abjuration). 

Подготовленные заклинания (4+1/5+1/5+1/4+1/3+1/1+1): 0 - Обнаружить Магию (Detect Magic), Свет (Light), Рука Мага (Mage hand), Луч холода (Ray of Frost), Брызги кислоты (Acid Flash). 1 – Очаровать Существо (Charm Person), Доспехи мага (Mage Armor), Магическая Стрела (*2), Туманная завеса (Obscuring Mist), Вызов Монстров I. 2 – Пылающий шар (Flaming Sphere), Туманное облако (Fog Cloud), Кислотная стрела Мельфа (*2), Вызов Монстров II, Паутина. 3 – Горящая Стрела (Flame Arrow), Призрачный Скакун (Phantom Steed), Полет, Вызов Монстров III (*2). 4 – Дверь Измерений, Густой Туман (Solid Fog), Вызов Монстров IV (*2). 5 – Малые Планарные Узы (Lesser planar binding), Телепорт. 

Имущество: мантия, посох +1, кинжал +1, зелье уменьшения (potion of reduce, 5), зелье невидимости, зелье кошачьей грации (potion of cat grace), арканный свиток с двумя заклинаниями (левитация и вызов роя (summon swarm), 3-ий уровень заклинателя), волшебная палочка увеличения (wand of enlarge, 23 заряда, командное слово – «Упса!») и наручи доспеха +6 (+6 bracers of armor).

Милеад носит длинную темную бороду и волосы, завязанные в «конский хвост». Он отшельник, ненавидящий людей больше чем кого-либо. Вызыватель, он ценит свою собственность и всех, кого он вызвал (особенно пришельцев (outsider)). Он достаточно храбр, но далеко не дурак, чтобы сражаться лицом к лицу с врагами. Он прекрасно понимает свою физическую слабость.

ДЬЯВОЛЬСКИЙ СТОРОЖ

Если РС приходят в дом мага ночью, они видят несколько другую картину, чем, если бы пришли днем. Передние ворота закрыты и заперты на ночь. 

Ворота поместья крепко заперты, хотя вы все еще можете разглядеть дом и землю сквозь решетку. Хотя в поместье темно, вам кажется что весь дом наблюдает за вами.

Существа (EL 7). Адский кот охраняет поместье Милеада. Он каждую ночь бродит по двору, выискивая кого-нибудь, чтобы убить. Милеад вызвал его в свой магический круг при помощи заклинания Малых Планарных Уз. Ему приказано охранять участок вокруг дома и убивать всех, кто входит внутрь кроме Пига и самого мага. При необходимости (к примеру, для преследования нарушителей) он может покинуть поместье, но ему приказано, прежде всего, охранять двор поместья и обычно он остается внутри стен. Когда РС сталкиваются с адским котом, покажите им Иллюстрацию 19 на IQ14.

Адский Кот (Hellcat, 1): CR 7; Большой Пришелец (Large Outsider, Злой, Экстрапланарный, Законный); Size L (9 футов в длину); HD 8d8+24; hp 60. Инициатива +9; Скорость – 40 футов; AC = 21 (-1 размер +5 Dex + 7 естеств.), касательная – 14, неподготовленная 16. Базовая атака/Захват – +8/+18. Атака – когти +13 ближн. (1d8+6). Полная Атака – 2 когтей +13 ближн. (1d8+6) и зубы +8 ближн. (2d8+3). Пространство/досягаемость – 10/5. SA: Улучшенный захват, Резкий бросок, задние когти 1d8+3. SQ: Уменьшение урона 5/добро, темновидение 60 футов, невидимость на свету, сопротивление огню 10, нюх, сопротивление заклинаниям 19, телепатия 100 футов. Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +9, Рефлекс +11, Воля +8; Str 23, Dex 21, Con 17, Int 10, Wis 14, Cha 10.

Умения и Навыки: Баланс +16, Лазание +17, Маскировка +13, Прыжок +21, Слух +17, Бесшумность +20, Внимательность +13, плавание +17. Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива, Выслеживание (Track).

SA – Резкий бросок (pounce, Ex). Если адский кот стремительно атакует (charge), он может сделать полную атаку, включая две атаки задними когтями.

SA – Улучшенный захват (Improved Grab, Ex).  Чтобы использовать эту способность адский кот должен сделать точную атаку своими зубами. Затем он может попытаться начать захват, как свободное действие, не провоцируя при этом атаку по возможности. Если он устанавливает захват, он может провести атаку задними когтями.

SA – Задние Когти (Rake, Ex). Если адский кот схватил противника зубами или произвел резкий бросок (pounce), он может сделать атаку задними лапами +13 ближн. (1d8+3).

SQ – Невидимость на свету (Invisible in Light, Ex). Адский кот невидим в любом освещенном месте, в котором человек может нормально видеть. В затемненном месте, он выглядит как бледно-светящийся контур. Он видим с расстояния 30 футов (60 футов, если наблюдатель обладает зрением при слабой освещенности). Магическая темнота скрывает свечение и контур.

Развитие событий: Адский кот бродит по земле поместья, выискивая глупцов, решившихся нарушить границы поместья. Он придет на любой шум, производимый у ворот. Благодаря своей невидимости он имеет очень хороший шанс застать противника врасплох.

Если РС используют мощные, привлекающие внимание заклинания или нападения, то скоро в доме Милеада, также как и в соседних домах начинает зажигаться свет. И хотя городской страже очень не хочется появляться в этом месте, они не могут игнорировать такие события. Через десять минут к поместью прибудет отряд городской стражи.

Если РС совершили глупость, спросив кровь дьявола сначала, а потом вернулись и убили адского кота, то они открыли себя Милеаду (или же спросили о крови уже после того, как убили монстра). Милеад постарается сделать все возможное, чтобы их арестовали. Если у него это не получится, то он позднее будет преследовать РС ради мести. Он не собирается убивать РС, но он хочет либо забрать что-нибудь ценное у РС, либо разрушить то, что они больше всего ценят. Он последует за ними до Зоа. Но если РС покинут город на корабле, он отложит свое преследование. Если РС подвергнут сомнениям его право на владение дьяволом, то он будет отрицать такие обвинения и настаивать чтобы их привлекли к суду за такие возмутительные заявления.

ВОЗВРАЩЕНИЕ В ЗОА 

Обратный путь в Зоа проходит без происшествий. Даже место, где в прошлый раз на РС напали орки, на этот раз свободно (впрочем, если РС убили меньше половины орков, то они снова будут атакованы). Буря над Зоа, наконец, прекратилась, тучи раздуло. Если РС оставили корабль в Зоа, то он по-прежнему находится в гавани. Стража на воротах осматривает РС сверху донизу, но ничего более не предпринимает, не мешая их проходу в город. Прочтите следующее:

Когда вы возвращаетесь к дому Халаана, вы обнаруживаете, что передняя дверь заперта, занавески закрыты, к двери прикреплен кусок пергамента. Он гласит:

Из постановления

ВЕЛИКОГО СОВЕТА ЗОА

ОХРАНЯЕТСЯ ЗАКОНОМ

На эту землю городом наложен арест, вплоть до суда над жителем, совершившим мятежные действия.

НЕ ВХОДИТЬ

На пергаменте нет никакой печати. Это, конечно же, фальшивка, размещенная здесь Стражами Истинного Пути. Эта секретная организация обнаружила связь между некоторыми книгами, украденными у них, магами Джолэйном и Халааном и их «прихвостнями» (РС). Они боятся Джолэйна и еще не готовы выступить непосредственно против него, но они надеются, что, захватив Халаана, они смогут вытянуть украденные у них книги. Тем самым они надеются вернуть свои  вещи и отомстить обоим магам.

Пока вы читаете пергамент, вы слышите хруст гравия позади вас. Обернувшись, вы видите, как дюжина головорезов выходят из двора на улицу. У некоторых в руках арбалеты, направленные на вас. Первый усмехается «Почему бы, Вам не пройти с нами?». Он снимает свой арбалет с плеча и произносит: «Или как? Я предпочел бы, чтобы вы отправились с нами…»

Существа (EL 7)

Головорезы (Thugs, 12): CR 1/2; Люди, мужчины, Воители 1; Size M (6 футов высотой); HD 1d8; hp 8, 7(*2), 5(*2), 4(*2), 3(*2), 2(*2), 1; Инициатива +1 (Dex); Скорость – 30 футов; AC = 11 (+1 Dex), касательная – 11, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – 1/2. Атака – дубина +2 ближн. (1d6+1/крит. *2) или легкий арбалет +2 дист. (1d8/крит. 19-20/*2); Полная Атака – дубина +2 ближн. (1d6+1/крит. *2) или легкий арбалет +2 дист. (1d8/крит. 19-20/*2); Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +0, Воля +0; Str 12, Dex 12, Con 10, Int 9, Wis 10, Cha 10.

Умения и Навыки: Запугивание +4, Прыжок +5. Выстрел в упор (Point Blank shot), Точный Выстрел (Precise Shot).

Имущество: дубина или легкий арбалет, 20 болтов, кинжал.

Половина из них вооружены дубинами, вторая половина имеет легкие арбалеты и кинжалы. Все они были наняты агентами Стражей Истинного Пути.

Развитие событий: Эти головорезы – те же самые люди, которые всего несколько минут назад похитили Халаана, забрав его из своего дома в Зоа. Если РС соглашаются идти с ними, они не будут спрашивать об их оружии, а проводят их в место, расположенное в трех милях от Зоа. Там их ожидает сержант Суоло, который является тайным членом Стражей Истинного Пути. В этом случае пропустите следующие два параграфа и переходите сразу к «Выкупу». Если РС сражаются с головорезами перед домом Халаана, люди в доме напротив видят все это и отправляют своего гонца к ближайшему патрулю за помощью.

ПОХИЩЕНИЕ ХАЛААНА  

Внутри дома Халаана все так же, как было неделю или около того назад, когда РС отправились за кровью дьявола. В доме нет никаких следов борьбы. Дом выглядит нетронутым. Проверка Внимательности (DC 20) откроет, что дом был обыскан, но все следы обыска тщательно скрыты. Матрасы немного сдвинуты, часть постельного белья смята.

Монета по-прежнему в формовке горна и все еще пышет жаром, хотя угли вокруг нее давно остыли. Монета слишком горячая, чтобы прикоснуться к ней, практически даже расплавленная (хотя по меркам Халаана – «остыла») и иногда светится жутковато синим огнем.

Человек, назвавшийся горячим поклонником работ Халаана обманом выманил его из дома. Как только Халаан вышел из дома, банда головорезов окружила его и насильно увезла подальше.

Существа (EL 5). Если РС побеждают головорезов, прибывших чтобы сопроводить их на встречу с сержантом Суоло, они будут допрошены и возможно арестованы городской стражей. Через десять минут после того, как РС добираются до дома Халаана, прибывает большой отряд городской милиции для ареста убийц в зависимости от фактов, которые они обнаруживают. Первые признаки того, что городской патруль вот-вот появится – бряцанье доспехов и оружия. 

Городская милиция (City Militia, 10): CR 1/2; Люди, мужчины, Воители 1; Size M (6 футов высотой); HD 1d8; hp 8(*2), 7, 6(*2), 5(*2), 3(*2), 2; Инициатива +0; Скорость – 20 футов; AC = 15 (+5 кольчуга (chain mail)), касательная – 10, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – 1/1. Атака – длинный меч +2 ближн. (1d8/крит. 19-20/*2) или джавелин +1 дист. (1d6/крит. *2); Полная Атака – длинный меч +2 ближн. (1d8/крит. 19-20/*2) или джавелин +1 дист. (1d6/крит. *2); Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +0, Воля +0; Str 10, Dex 11, Con 11, Int 10, Wis 10, Cha 10.

Умения и Навыки: Слух +4, Внимательность +4. Выносливость, Любимое оружие (Weapon Focus – Длинный меч).

Имущество: длинный меч, кольчуга, джавелин, остроконечный шлем.

Городскую стражу возглавляет сержант.

Развитие событий. Члены городской милиции сначала пытаются открыть переднюю дверь и обходят вокруг здания, если слышат кого-нибудь снаружи. Любого, кого они обнаруживают в доме или на участке дома, они арестовывают и уводят в Замок Зоа для допроса. Первоначально они считают РС обычными хулиганами, но если они узнают, что РС являются союзниками Халаана, то городская стража может их также объявить в мятеже и посадить в Замок Зоа. Если РС убили кого-либо из городской стражи, то они быстро (в пределах одной недели) обнаруживают свои портреты на афишах о розыске преступников. Всем стражникам города даны их описания. РС становятся разыскиваемыми преступниками в Зоа и должны быть очень осторожны, чтобы не окончить свои дни в тюрьме.

ИГОЛКА В СТОГЕ СЕНА 

Если РС сбегают от городской стражи (или уходят раньше, чем появляется милиция) и начинают поиски Халаана, то немного информации о нем они могут найти в городе. Если РС отправляются в таверны, гостиницы или коммерческие офисы с целью обнаружения ниточек, ведущих к Халаану, они могут услышать слухи о какой-то женщине в южной Скаррне, которая получила огромную силу (поскольку Скаррна от Зоа очень далеко, то слухи очень неопределенны и представляют небольшой преходящий интерес для местных жителей). Возможно, Скрайвалккеры Скаррны предоставили ей свои силы и делали ее Правительницей страны. Некоторые ее называют Дьявольской Королевой. Слухи по большей части – ложны (Дареш только теперь начала завоевывать Скаррну).

1) Если они расспрашивают в «Роге Единорога» (локация 16 на карте Зоа), то узнают, что человек, подходящий по описанию Халаана, совсем недавно был здесь. Хозяин гостиницы скажет им, что человек был в сопровождении  группы сомнительных личностей, которые подняли такой шум, что несколько посетителей таверны запомнили это происшествие. Один из клиентов, Аари, может рассказать РС, что они направлялись на юг. Если РС упомянут о суде или записки совета, то владелец гостиницы скажет, что если старик был арестован, то он был бы оштрафован или помещен в тюрьму в Замок Зоа.

2) Если РС отправились за сведениями в Палату Совета (локация 14 на карте Зоа), то после разговора с клерком они узнают, что все суды проходят в Замке Зоа один раз в месяц. Последний такой суд проходил три дня назад. Если они спросят о Халаане, клерк проверит свои записи и скажет РС, что никого по имени Халаан не арестовывали, и ни в чем не обвиняли ни на этой, ни на прошлой неделе. При этом не было никаких указов Совета о конфискации его собственности.

Независимо оттого, что обнаружили РС, на следующий день они не еще спасли Халаана или не встретились с Сержантом Суоло к ним подойдет обычный обыватель по имени Айджурио. Он всего лишь посыльный, отправленный Сержантом Суоло. Суоло требует, чтобы они вернули книги, которые были похищены у него в Гостинице «Слепой Нищий» (Книгами теперь владеет Джолэйн). В обмен он освободит Халаана. РС должны встретиться с ним в двух милях по дороге в Ксаарум и принести с собой книги.

Если РС идут к Джолэйну и спрашивают книги, то он очень неохотно согласится отдать их. Всего книг было 35. Если РС планируют освободить Халаана другим способом, то Джолэйн поддержит их, считая возвращение ценных произведений лишь как последнее средство. Если кто-нибудь из РС предположит, что Сержант Суоло является законным владельцем книг, то Джолэйн справедливо укажет, что Суоло украл книги у других ученых и магов, а теперь собирается уничтожить их, тем самым навсегда лишив мир их мудрости и знаний.

ВЫКУП  

Существа (EL 8). Если РС соглашаются на встречу с Сержантом Суоло (его статистика предоставлена в приложении), одна из его близких подруг (Оурия) встретит их на дороге в Ксаарум и проводит их в лес, в сторону от дороги (если конечно РС не сопровождаются головорезами, когда те их ведут к Суоло). Там Суоло уже ожидает их, вместе с тремя своими соратниками (Туория, Хаффен и Оурия). Покажите Иллюстрацию 20 на IQ14.

Туория (Tooria): CR 1; Человек, мужчина, Воитель 2; Size M (5 футов, 4 дюйма); HD 2d8; hp 11; Инициатива +0; Скорость – 30 футов; AC = 15 (кольчуга), касательная – 10, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – 2/4. Атака – длинный меч +2 ближн. (1d8/крит. 19-20/*2) или джавелин +1 дист. (1d6/крит. *2); Полная Атака – длинный меч +4 ближн. (1d8+2/крит. 19-20/*2) или кинжал +1 дист. (1d4+2/крит. 19-20/*2); Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +0, Воля -1; Str 14, Dex 10, Con 10, Int 10, Wis 9, Cha 14.

Умения и Навыки: Блеф +4, Уход за животными +7, Слух +1, Внимательность +1, Верховая Езда +5, Выживание –0,5. Бдительность, Выслеживание (Track). 

Язык: Ринарийский. 

Имущество: длинный меч, кольчуга, 2 кинжала.

Мотивы: Туория родился в Зоа. Он потерял свою семью от нападения огра мага, когда они путешествовали в Ксаарум. Он связался со Стражами Истинного Пути, чтобы отомстить всем заклинателям.

Хаффен (Haffen): CR 2; Полуэльф, мужчина, Воин 2; Size M (5 футов, 4 дюйма); HD 2d10; hp 18; Инициатива +4; Скорость – 30 футов; AC = 15 (кольчуга), касательная – 10, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – 2/2. Атака – бастард +2 ближн. (1d10/крит. 19-20/*2) или метательный топор +2 дист. (1d6/крит. *2/10 футов); Полная Атака – бастард +2 ближн. (1d10/крит. 19-20/*2) или метательный топор +2 дист. (1d6/крит. *2/10 футов). SQ: зрение при низкой освещенности, Иммунитет к заклинанию сон и подобным магическим эффектам, +2 к спасброскам от заклятий (enchantment). Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +0, Воля -2; Str 11, Dex 10, Con 11, Int 8, Wis 7, Cha 8.

Умения и Навыки: Ремесло +1, Знание (аркана) +0, Слух –1, Бесшумность +0, Поиск 0, Внимательность –1, Дипломатия +1, Сбор информации +1. Боевые рефлексы (Combat Reflexes), Владение экзотическим оружием (бастард), Улучшенная инициатива. 

Язык: Ринарийский, эльфийский. 

Имущество: меч бастард, кольчуга, метательный топор.

Мотивы: Хаффен хочет политической власти. Всякий раз, когда он выполняет поставленную задачу, он всегда смотрит, как лучше всего ее использовать в своих интересах, чтобы добиться власти.

Оурия (Ooria): CR 2; Полуэльф, женщина, Монах 2; Size M (5 футов, 3 дюйма); HD 2d8-2; hp 8; Инициатива +2; Скорость – 30 футов; AC = 12 (Dex), касательная – 12, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – 1/4. Атака – посох +4 ближн. (1d6+3/крит. *2). Полная Атака – посох +4 ближн. (1d6+3/крит. *2) или невооруженный удар +4 ближн. 1d6+3. SA: шквал ударов (2 удара +3 ближн. 1d6+3), Невооруженный удар. SQ: зрение при низкой освещенности, Иммунитет к заклинанию сон и подобным магическим эффектам, +2 к спасброскам от заклятий (enchantment), Избегание (Evasion). Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +5, Воля +3; Str 16, Dex 14, Con 8, Int 6, Wis 11, Cha 10.

Умения и Навыки: Ремесло +3, Дипломатия +5, Маскировка (Hide)+2, Слух +1, Бесшумность +2, Поиск –1, Внимательность +1, Сбор информации +2, Акробатика (tumble) +6.

Бесшумность +0, Поиск 0, Внимательность –1, Дипломатия +1, Сбор информации +1. Выносливость (Endurance), Оглушающий кулак (Stunning Fist), Отражение стрел  (Deflect Arrows). 

Язык: Ринарийский, эльфийский. 

Имущество: посох, вещмешок.

Мотивы: Оурия ужасно боится магии, ей часто снятся кошмары, как она погибает от рук магов или колдунов. Она пытается победить свои кошмары, уничтожая все, что является магическим.

Развитие Событий: Суоло требует, чтобы РС вернули его книги. Агенты Джолэйна выкрали их из гостиницы «Слепой Нищий». В обмен, он освободит Халаана. Если РС отказываются вернуть книги, он предупредит, что убьет Халаана. Связанный Халаан с кляпом во рту находится в лесу в четверти мили от места встречи. Только Суоло и Хаффен знают, где он находится.

Если РС расскажут Суоло, что они ищут способ уничтожить могущественный магический предмет, то Сержант Суоло даже предложит им помощь! Он слышал слухи про Дареш, и реально будет стараться помогать. Но он по-прежнему хочет вернуть свои книги назад, прежде чем отпустить Халаана. Он настоит, чтобы Оурия сопровождала их в этих поисках, чтобы обеспечить уничтожение Дареш и Монеты. Если его попросят или предложат, то он охотно отправит с РС и Хаффена с Туория. 

ВЫКОВАННАЯ ТЬМОЙ

После освобождения Халаан настоит на том, чтобы закончить монету. Он заявит, что если у РС есть дьявольская кровь, то ему потребуется лишь час на окончание работы.

Халаан отправится прямо в двери своего дома, если его не остановить (он не обращает внимания на то, что за ним могут наблюдать). Это предупредит мужчин в здании напротив (по-прежнему наблюдающих за возвращением РС). Стоит заметить, что если РС вернулись в дом Халаана раньше, чем прошло 12 часов с момента их разговора с Суоло, то этот энкаунтер происходит в любом случае. Даже если Суоло согласился помогать им победить Дареш, эти наемники не успели получить от него еще никаких распоряжений.

Существа (EL 3). Всего лишь через несколько минут после возвращения РС в дом Халаана, пятеро мужчин пересекают улицу и начинают стучать в дом, требуя чтобы их впустили. Если дверь не открыть, то они вынесут ее при помощи подручного тарана.

Головорезы (Thugs, 5): CR 1/2; Люди, мужчины, Воители 1; Size M (6 футов высотой); HD 1d8; hp 7(*3), 6, 5; Инициатива +1 (Dex); Скорость – 30 футов; AC = 11 (+1 Dex), касательная – 11, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – 1/2. Атака – дубина +2 ближн. (1d6+1/крит. *2); Полная Атака – дубина +2 ближн. (1d6+1/крит. *2); Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +0, Воля +0; Str 12, Dex 12, Con 10, Int 9, Wis 10, Cha 10.

Умения и Навыки: Запугивание +4, Прыжок +5. Выстрел в упор (Point Blank shot), Точный Выстрел (Precise Shot).

Имущество: дубина.

Развитие событий: Эти люди нападут на РС, пытаясь остановить Халаана от зачарования Монеты. Шестеро людей, затаившихся на противоположной стороне улицы, бегут в ближайшие бараки, чтобы предупредить городскую стражу о том, что иностранные шпионы напали на милицию. 

Если РС тихо прокрались в кузницу с обратной стороны дома через окно, так что их не заметили из дома напротив, то головорезы не нападают до тех пор, пока процесс зачарования не становится явно видимым. 

Как только Халаан входит в лабораторию, он быстро осматривает Монету и начинает смешивать химикалии, бормоча себе под нос, что «температура металла сейчас именно та, что надо». Он капает кровью дьявола в несколько точек на монете, затем говорит, не обращаясь ни к кому конкретно «растопите горн!». Он сыпет серый порошок на маленький кусочек тонкого пергамента и рассеянно протягивает его (имя РС) – «бросьте его в огонь».

Если РС отказывается, то Халаан бросает на него раздраженный взгляд и делает это сам. В любом случае продолжите:

Порошок делает пламя жутко кроваво-красным, комната наполняется вонью сгнивших фруктов. Пение Халаана становится все громче и громче, когда он бросает немного оранжевого пепла в огонь и на Монету. Снова его монотонное песнопение, кажется, раздается по всему дома, как будто многократно отражаясь от стен и эхом возвращаясь издали. Монета начинает злобно пылать, вы отчетливо чувствуете, что кто-то или что-то наблюдает за вами, как бы оценивая Вас.

В это время происходит нападение головорезов, если РС прокрались в дом потихоньку (в противном случае нападение произошло бы раньше, как описано выше). Халаан продолжает работу даже среди развернувшийся вокруг него битвы.

Халаан берет свиток с близлежащего стола, его пение нисколько не замедляется. Он читает со свитка, проводит левой рукой над монетой, затем бросает пергамент в огонь, где он быстро сгорает. Затем он берет бутылек с дьявольской кровью и полностью выливает ее на монету и в огонь. Кровь пузырится и вскипает, формируя небольшие фигуры в огне, напоминающие замученные тела.

Пение становится настолько громким, что болят ваши уши. Вы чувствуете, как в вашем рту ноют зубы от этого звука. Халаан бросает в огонь еще один пузырек с порошком. Взрыв зеленого света заполняет кузницу и весь дом. 

Он пронзительно выкрикивает один слог, который невозможно произвести человеческим голосом, взрыв электричества поглощает монету. Огонь внезапно гаснет, когда пламя исчезает по всей-видимости засосанное Монетой. Мгновение спустя, огонь появляется снова, на этот раз без неестественного красного оттенка. Снаружи раздаются звуки грома, эхом отражаясь повсюду.

Халаан поворачивается к РС.  

«Мне нужна душа, чтобы насытить Монету. Кто здесь может принести такую жертву, чтобы спасти жизни многих других от разрушений другой Монеты?»

В этот момент вы должны позволить игрокам обсудить все между собой. Халаан – единственный, кто может закончить ритуал, так что им нельзя пожертвовать. Если РС отказываются пожертвовать невиновной душой, то Халаан говорит РС, что ему нужно принести в жертву чью-либо кровь, чтобы окончить Монету. 

Халаан достает из ящика костяной кинжал и начинает бормотать последнюю магическую формулу.

Именно в этот момент пинком раскрывается входная дверь. Покажите Иллюстрацию 1 на IQ1.

Существа (EL 8). Это не городская стража и не Стражи Истинного Пути, как могли бы подумать РС, а группа агентов Дареш, направленная в Зоа, пока РС были в пустыне. Они делают все возможное, чтобы остановить окончание заклинания.

Здесь всего восемь агентов. Шестеро нападают сразу, возглавляемые Хенгом и Дрелсором, двумя наемниками, нанятыми Дареш. Оба детализированы в Приложении, но для удобства их статистика приведена здесь также. 

Двое имеют легкие арбалеты и стреляют в любых РС или Халаана, кого они могут увидеть со своей позиции снаружи. Один стреляет из окна второго этажа в доме к северо-западу от кузницы (мертвые тела семьи, жившей в этом доме, спрятаны на первом этаже). Второй поднялся на стену и залег на ней около юго-западного угла дома Халаана.

Хенг (Heng): CR 3; Человек, мужчина, Воин 3; Size M (5 футов, 10 дюймов); HD 3d10+6; hp 32; Инициатива +0; Скорость – 20 футов; AC = 16 (наборный доспех (banded mail)), касательная – 10, неподготовленная 16. Базовая атака/ Захват – 3/6. Атака – короткий меч +8 ближн. (1d6+5/крит. 19-20/*2) или тяжелая булава +6 ближн. (1d8+3/крит. *2); Полная Атака – короткий меч +8 ближн. (1d6+5/крит. 19-20/*2) или тяжелая булава +6 ближн. (1d8+3/крит. *2); Мировоззрение – ЗН(З); Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +1, Воля 0; Str 17, Dex 11, Con 14, Int 9, Wis 9, Cha 10.

Умения и Навыки: Ремесло (оружейник) +5, Лечение +2. Бой в слепую (Blind Fighting), Рассечение (Cleave), Улучшенный натиск (Improved Bull Rush), Могучий удар (Power Attack), Любимое Оружие (Weapon focus – короткий меч). 

Имущество: наборный доспех, короткий меч +2, тяжелая булава, перчатка владения разумными магическими вещами (glow of wielding intelligent magic items).

Хенг не может использовать специальные свойства меча, но по-прежнему получает бонус +2 магии благодаря магической перчатке, которую он носит. Она сводит на нет другие силы и возможности меча, которые бы работали против наемника. (Смотри Приложение «Меч Звездный Огонь»). 

Дрелсор (Drelsor): CR 2; Человек, мужчина, Воин 2; Size M (5 футов, 8 дюймов); HD 2d10+2; hp 12; Инициатива +3; Скорость – 20 футов; AC = 17 (+1(Dex – штраф доспеха) + 6 наборный доспех (banded mail)), касательная – 11, неподготовленная 16. Базовая атака/ Захват – 2/4. Атака – длинный меч +4 ближн. (1d8+3/крит. 19-20/*2); Полная Атака – длинный меч +4 ближн. (1d8+3/крит. 19-20/*2); Мировоззрение – ЗН(З); Спасы: Стойкость  +6, Рефлекс +3, Воля -1; Str 14, Dex 16, Con 13, Int 8, Wis 9, Cha 10.

Умения и Навыки: Лазание +7, Уход за животными +5. Выносливость (Endurance), Повышенная стойкость (Great Fortitude), Могучий удар (Power Attack), Рассечение (Cleave). 

Имущество: длинный меч, наборный доспех. 

Наемники (Mercenaries, 2): CR 2; Люди, мужчины, Воины 2; Size M (6 футов); HD 2d10+2; hp 14, 13; Инициатива +1; Скорость – 20 футов; AC = 16 (+1(Dex) + 5 кольчуга), касательная – 11, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – 2/2. Атака – длинный меч +3 ближн. (1d8/крит. 19-20/*2); Полная Атака – длинный меч +3 ближн. (1d8/крит. 19-20/*2); Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +1, Воля 0; Str 11, Dex 12, Con 13, Int 10, Wis 11, Cha 10.

Умения и Навыки: Лазание +5, Прыжки +5, Верховая Езда +6. Бой в слепую (Blind Fighting), Боевые рефлексы (Combat Reflexes), Выхватывание оружия (Quickdraw), Любимое Оружие (Weapon focus – длинный меч). 

Имущество: длинный меч, кольчуга. 

Полуорки (Halforcs, 2): CR 2; полуорки, мужчины, Воины 2; Size M (6 футов); HD 2d10+2; hp 19, 12; Инициатива +0; Скорость – 20 футов; AC = 13 (+ 3 шкура), касательная – 10, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – 2/4. Атака – орочий двуручный топор +5 ближн. (1d8+3/крит. *3); Полная Атака – орочий двуручный топор +5 ближн. (1d8+3/крит. *3) или 2 удара орочьим двуручным топором +3 ближн. (1d8+2/1d8+1/крит. *3);  SQ: Темновидение. Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс 0, Воля 0; Str 14, Dex 10, Con 12, Int 8, Wis 10, Cha 10.

Умения и Навыки: Лазание +7. Любимое Оружие (Weapon focus – орочий двуручный топор), Бой с двумя оружиями (Two Weapon Fighting), Могучий удар (Power Attack). 

Имущество: орочий двуручный топор, доспех из шкуры. 

Снайперы (Snipers, 2): CR 2; люди, мужчины, Воины 2; Size M (6 футов); HD 2d10; hp 12, 6; Инициатива +3; Скорость – 30 футов; AC = 15 (+3 Dex + 2 кожаный доспех), касательная – 13, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – 2/2. Атака – дубина +2 ближн. (1d6/крит. 2) или кинжал +2 ближн. (1d4/крит. 19-20/2) или легкий арбалет +5 дист. (1d8/крит. 19-20/*2); Полная Атака – дубина +2 ближн. (1d6/крит. 2) или кинжал +2 ближн. (1d4/крит. 19-20/2) или легкий арбалет +5 дист. (1d8/крит. 19-20/*2). Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +3, Воля 0; Str 10, Dex 16, Con 10, Int 10, Wis 10, Cha 10.

Умения и Навыки: Ремесло (изготовление луков) +5, Лазание +5, Верховая езда +8. Выстрел в упор (Point Blank shot), Точный Выстрел (Precise Shot), Повторный Выстрел (Rapid Shot). 

Имущество: легкий арбалет, коробка с 20-тью болтами, дубина, кинжал, кожаный доспех.

Все агенты одеты в темную одежду и носят где-нибудь на себе одну из булавок Дареш (серебряный символ бесконечности). Снайперы стреляют в любого, кого они видят в окнах, и кто не одет в черное.

ДМ должен сделать этот энкаунтер настолько драматичным, насколько это возможно. Халаан отчаянно пытается закончить зачарование. Если он прервется, то он потеряет все, что он и РС сделали. Если Халаан будет ранен или его каким-либо способом прервут, он будет вынужден начать все сначала на пустом месте. Если любой NPC во время боя падает около него, Халаан станет на колени и воткнет церемониальный кинжал в его сердце, закончив магическую формулу, жертвоприношение и Монету. 

МОНЕТА ЗАКОНЧЕНА

После того как жертва принесена Халааном, прочтите следующее.

Халаан отходит от противоестественно сморщившегося, разлагающегося тела жертвы на полу и склоняется над горном, пристально всматриваясь в огонь. Он схватывает клещи и затем осторожно вытаскивает монету из огня, опуская ее в бочку с пенящейся водой. Красноватый пар поднимается из бочки. На мгновение он принимает странную форму – уродливая голова с туловищем. Тварь, кажется, осматривает всех вас, а затем медленно рассеивается в дыму. Последними исчезают глаза. Халаан кладет Монету на стол.

«Вот», - наконец-то он произносит, - «Это и есть ваша Монета. Кто возьмет ее? Кто рискнет своей душой, ведь это злая, развращающая вещь».

Гроза разражается раскатом грома снаружи, переходя в сильный ливень.

Халаан отказывается прикоснуться к Монете, хотя он и собрал все записи об ее изготовлении. Тот РС, кто первым прикоснется к Монете, становится ее владельцем со всеми вытекающими выгодами и последствиями, прибывающими с ней. Если кто-нибудь другой хранит Монету в течение суток или больше, то тот человек становится владельцем Монеты.

У РС есть примерно 15 минут, прежде чем прибудет городская стража и постучит в дверь. Десять стражников с обычной статистикой для милиции Зоа приходят, чтобы расследовать странные события, произошедшие в доме.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Густой туман накрывает город Зоа в течение нескольких часов на следующее утро, помогая героям сбежать из города. Если они не слишком рекламируют себя (к примеру, убив несколько стражников в воротах), то их никто не будет преследовать, и они могут спокойно отправиться на север по дороге или морем.

РС увидят много странных вещей в своем путешествии на север к Хаанексу. Когда они доберутся до поселка, то обнаружат, что жители готовятся к возможному нападению Скаррны. Из слухов они узнают о перемещении и сосредоточении войск Скаррны. Впрочем, скоро они узнают, что Скрайвалккеры Скарны мобилизуют отряды для того, чтобы попытаться воспрепятствовать Дареш завоевать страну. 

В путешествии по Скаррне партия столкнется с троллями, бандитами, огромным логовом гигантских пауков и бесчисленным множеством гноллов. Дареш обустроившись в замке, подобно пауку, ожидающему мух, ждет РС.   

Будут ли герои осаждать замок, укрепленный отрядами гуманоидов, или они придумают лучший план победить Дареш и уничтожить развращающее зло Монеты? Об этом вы узнаете в следующем приключение сеттинга «Королевств Каламара» – «Конец Монеты».

ПРИЛОЖЕНИЕ

ПОКИНУТЫЙ (The Forsaken)

Используйте это описание корабля, если РС – новички в этом приключении (то есть если они не проходили приключение «Корень Всего Зла») и не имеют возможности нанять другой корабль.

Шхуна под названием «Покинутый» грузится в доках и ставит паруса, чтобы вечером отправиться в рейс. Корабль направляется на восток, загрузившись Тхарггийской тканью, лесом и драгоценными камнями. Место назначения – Дайнадж (Dynaj). 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 в Зоа и торгует в других портах.

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, касательная – 10, неподготовленная 10. Базовая атака/Захват – 0/0; Атака – короткий меч +0 ближн. (1d6/крит. 19-20/*2) или дубина (шпунт для снастей – belaying pin) +0 ближн. (1d6/крит. *2); или легкий арбалет +0 дист. (1d8/крит. 19-20/*2). Полная Атака – короткий меч +0 ближн. (1d6/крит. 19-20/*2) или дубина (шпунт для снастей – belaying pin) +0 ближн. (1d6/крит. *2); или легкий арбалет +0 дист. (1d8/крит. 19-20/*2). Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +0, Воля +2; Str 10, Dex 10, Con 10, Int 10, Wis 10, Cha 11.

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

Язык: Торговый. 

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: 3d8 урона, критикал 19-20/*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 прибыть в Дайнадж примерно через 4 дня (или около того), в зависимости от погоды.

КЛЮЧЕВЫЕ NPC (В ПОРЯДКЕ ПОЯВЛЕНИЯ)

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

CR 1; Size M (рост - 5 футов, 6 дюймов, 120 фунтов); HD 1d18+2; hp 10; Инициатива +3(Dex); Скорость – 30 футов; AC = 19 (+6 кольчуга (chainmail) +3 (Dex)) касательная – 13, неподготовленная – 16; Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака короткий лук +5 дист. (1d6+1/*3) или длинный меч +2 ближн. (1d8+1/крит.19-20/*2) или серебряный кинжал +2 ближн. (1d4+1/крит.19-20/*2). Полная атака - короткий лук +5 дист. (1d6+1/*3) или длинный меч +2 ближн. (1d8+1/крит.19-20/*2) или серебряный кинжал +2 ближн. (1d4+1/крит.19-20/*2). SQ – Избранный Враг +2 (гиганты), Эмпатия к диким животным (wild empathy); Мировоззрение – НД; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +5, Воля +3; Str 12, Dex 17, Con 15, Int 13, Wis 16, Cha 8.

Умения и Навыки: Ремесло (изготовление луков - bowsmaking) +5, Уход за Животными (Handle Animal) +3, Лечение +7, Маскировка (Hide) +5, Знание (природа) +5, Слух +7, Внимательность (Spot) +7, Выживание +7. Точный выстрел (Precise Shot), Выстрел в упор (Point Blank Shot), Выслеживание (Track).

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

Имущество: Эльфийская кольчуга +1 (Elven Chainmail, +6 AC), короткий композитный лук силы +1, 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. Он хранит при себе только то имущество, которое может унести, предпочитая путешествовать налегке. Не так давно он был членом «Кровавых» Бузаарских Бандитов в южной Скаррне.

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

CR 5; Size M (рост - 5 футов, 3 дюйма, 105 фунтов); HD 5d4; hp 14; Инициатива -1; Скорость – 30 футов; AC = 9 (-1 Dex), касательная – 9, неподготовленная – 9; Базовая атака/ Захват – +2/0. Атака –  невооруженный удар 0 ближн. (1d3-2 нелетальный); Полная Атака – невооруженный удар 0 ближн. (1d3-2 нелетальный). Мировоззрение – ХД; SQ: Призыв фамильяра. Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +0, Воля +7; Str 7, Dex 9, Con 11, Int 18, Wis 16, Cha 7.

Навыки и Черты: Ремесло (Алхимия) +15, Оценка +8, Концентрация +8, Ремесло ковка светлых металлов – whitesmith) +12, Расшифровка – +8, Сбор Информации +2, Знание (аркана) +12, Знание (история) +12,  Определение Заклинаний +12; Изготовление Зелий (Brew Potion), Изготовление чудесных предметов (Craft Wondrous Item), Написание свитков (Scribe Scrolls), Концентрация на умении (Skill Focus - алхимия), Исследователь (Diligent).

Языки: Торговый, Ринарийский, Небесный (Celestial), Белсона. 

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 из ушей). Его пухлое лицо гладко выбрито, оно очень бледное (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.

Джолэйн (Geolain), мужчина, человек, Ринариец, маг 7-го уровня

CR 7; Size M (рост - 5 футов, 6 дюймов, 130 фунтов); HD 7d4+21; hp 40; Инициатива +2; Скорость – 30 футов; AC = 14 (2Dex + 2 наручи защиты), касательная – 12, неподготовленная - 12; Базовая атака/Захват – +3/+3. Атака – посох  +3 ближн. (1d6/крит.*2); Полная Атака – посох  +3 ближн. (1d6/крит.*2).  SQ – призыв фамильяра; Мировоззрение – ЗД. Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +4, Воля +11; Str 10, Dex 14, Con 16, Int 18, Wis 18, Cha 17.

Умения: Ремесло (Алхимия) +12, Концентрация +13, Расшифровка +6; Знание (аркана) +10, Знание (история) +12, Знание (география) +12, Знание (природы) +13, Определение Заклинаний (Spellcraft) +14, Выживание +8. 

Навыки: 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).

Языки: Торговый, Ринарийский, Драконик, Фокки, Древний Каламарский. 

Приготовленные Заклинания (4/5/4/3/2): 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), Истощение (Enervation).

Книга Заклинаний: 0 – все; 1 – Цветные Брызги (Color Spray), Понимание Языков (Comprehend language), Скольжение (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 – 12 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. 

Дареш (Daresh), женщина, человек смешанного Дейджи/Фокки происхождения, маг 9-го уровня

CR 11; Size M (рост - 5 футов, 9 дюймов, 153 фунта); HD 11d4+22; hp 50; Инициатива +7; Скорость – 30 футов; AC = 13 (+3 Dex), касательная –13, неподготовленная - 10; Базовая атака/ Захват – +5/+4. Атака – кинжал +4 ближн. (1d4-1/крит.19-20/*2) или дарт дистанц. +8 (1d4-1/крит. *2); Полная Атака – кинжал +4 ближн. (1d4-1/крит.19-20/*2) или дарт дистанц. +8 (1d4-1/крит. *2); SQ – призыв фамильяра; Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +6, Воля +7; Str 8, Dex 16, Con 15, Int 18, Wis 11, Cha 10.

Умения: Концентрация +17, Ремесло (Алхимия) +16, Дипломатия +4, Знание (аркана) +18, Знание (история) +16, Знание (география) +10, Слух +7, Основы Магии (Spellcraft) +19, Внимательность +7; 

Навыки: Написание Свитков (Scribe Scroll), Бдительность (Alertness), Колдовство в бою (Combat Casting), Изготовление Зелий (Brew Potion), Проникающее заклинание (Spell Penetration), Изготовление волшебных палочек (Craft Wands), Улучшенная Инициатива, Совершенное Владение Заклинаниями (Spell Mastery – Магическая Стрела, Телепорт, Превращение (Polymorph), Пагубное превращение (Baleful Polymorph)). 

Языки: Ринарийский, Фокки, Торговый язык, Гоблинский, Гнолльский.

Приготовленные Заклинания (4/5/5/5/4/2/1): 0 – Магический Знак (Arcane Mark), Обнаружить Магию (Detect Magic), 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), Открывание (Knock), Зеркальное Отражение (Mirror Image), Защита от Стрел (Protection from Arrow), Паутина (Web); 3 – Мерцание (Blink), Удержать Существо (Hold Person), Внушение (Suggestion), Языки (Tongues), Образ (Major Image); 4 – Дверь Измерений (Dimension Door), Гнетущее Отчаяние (Crushing Despair), Превращение (Polymorph), Улучшенная Невидимость (Greater Invincibility); 5 – Телепорт (Teleport) /*2/. 6 – Заданный Образ (Programming Image).

Книга Заклинаний: 0 – Все; 1 – Очаровать Существо (Charm Person), Идентификация (Identify), Магическая Стрела (Magic Missile), Сообщение (Message), Щит (Shield), Электрошок (Shocking Grasp), Сон (Sleep), Уменьшение человека (Reduce Person); 2 - Темнота (Darkness), Дневной Свет (Daylight), Облако Тумана (Fog Cloud), Открывание (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), Магический Круг против Добра (Magic Circle against Good), Образ (Major Image); 4 – Гнетущее Отчаяние (Crushing Despair), Дверь Измерений (Dimension Door), Истощение (Enervation), Огненная Ловушка (Fire Trap), Найти Существо (Locate creature), Превращение (Polymorph), Наблюдение(Scrying), Улучшенная Невидимость (Greater Invincibility), Восставший Труп (Animate Dead); 5 – Пагубное превращение (Baleful Polymorph), Воплощение Теней (Shadow Evocation), Малые Планарные Узы (Lesser Planar Binding), Волшебный Сосуд (Magic Jar), Телекинез (Telekinesis), Телепорт (Teleport), Устойчивый Образ (Persistent Image). 6 – Заданный Образ (Programming Image).

Имущество: кольцо телекинеза (ring of telekinesis), палочка страха (wand of fear), портативное убежище (portable hole), снадобье самоизменения (potion of alter self), Снадобье Полета, снадобье Орлиного Великолепия (potion of eagle’s Splendor), Снадобье Лечения серьезных ранений, кинжал, 3 дарта и пузырек с 5-тью дозами яда пурпурного червя (DC 25 1d6 Str/1d6 Str).

Дареш – женщина 45-ти лет с темными глазами и волосами, ее рост 5 футов и 9 дюймов. Она носит прекрасную мантию 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, которые может предоставить Монета. С захватом Ароуэйна, который как она знает, может создать Монету, Дареш приблизилась к своей конечной цели. Сейчас она строит грандиозные планы. 

Показанные статистические данные Дареш уже включают полученные от Монеты уровни. 

Гонаатан (Gonaathan, мужчина, человек, ринариец, бард 1-го уровня) 

CR 1; Size M (рост - 5 футов, 7 дюймов); HD 1d6+2; hp 6; Инициатива +1; Скорость – 30 футов; AC = 11 (+1 Dex), касательная – 11, неподготовленная – 10; Базовая атака/Захват – +0/0. Атака –  кинжал 0 ближн. (1d4/крит.19-20/*2); Полная Атака –  кинжал 0 ближн. (1d4/крит.19-20/*2). Мировоззрение – ХН; SQ: бардовская музыка, бардовское знание 2, контрпесня, очарование (fascinate), внушить храбрость +1. Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +3, Воля +1; Str 11, Dex 12, Con 14, Int 13, Wis 8, Cha 15.

Навыки и Черты: Блеф +6, Дипломатия +6, Высвобождение +5, Маскировка (Hide) +5, Выступления +6, Слух +3, Внимательность +1, Проницательность +1, Акробатика (Tumble) +3. Уклонение (Dodge), Бег.

Известные заклинания (2): 0 – Пляшущие Огоньки (Dancing Lights) Обнаружение Магии (Detect Magic), Призрачный Звук (Ghost Sound), Фокусы (Prestidigitation). 

Заклинания мага: Кинжал, красная одежда, дудочка.

Гонаатан – самый простой, обычный трус. Он боится боли, смерти и быть съеденным (или зверски избитым). Поэтому он никогда не покидал Халаан. Зарабатывает себе на жизнь он тем, что поет песни в местных тавернах и гостиницах (также выступая на свадьбах и других празднованиях). 

Это толстый мужчина, с толстыми щеками, вторым подбородком и тонкими усиками. По его лицу постоянно течет пот, хотя он очень дружелюбен и хорошо умеет вести разговор. Он высокомерен до тех пор, пока не столкнется с кем-нибудь, кого боится. Он отказывается покинуть Халаан по своей собственной воле.

Хаагер Покаат (Haager Pocaat), мужчина, человек смешанного происхождения (ринарийского/фокки), воин 2-го уровня

CR 2; Size M (рост - 6 футов, 4 дюйма, 243 фунта); HD 2d10; hp 15; Инициатива +6; Скорость – 30 футов; AC = 14 (+2 кожаный доспех +2 Dex), касательная – 12, неподготовленная - 12; Базовая атака/Захват – +2/+4. Атака – короткий меч +4 ближн. (1d6+2(Str)/крит.19-20/*2). Полная атака – короткий меч +2 ближн. (1d6+2(Str)/крит.19-20/*2) и кинжал +2 ближн. (1d4+1/крит.19-20/*2); 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 +3, Лазание +7, Прыжки +7, Знание (география) +4, Профессия (моряк) +4, Плавание +7. Бой с двумя оружиями (Two Weapon Fighting), Уклонение (Dodge), Повышенная Стойкость (Great Fortitude), Улучшенная Инициатива.

Языки: Торговый, фокки, ринарийский. 

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 даже сам не уверен), Покаат с юности выбрал море и не покидал его никогда. Когда ему исполнилось 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.

Сержант Суоло (Sergeant Sooloe) 

CR 3; Человек, мужчина, Воин 3; Size M (5 футов, 10 дюймов); HD 3d10+3; hp 29; Инициатива +5; Скорость – 20 футов; AC = 16 (+1 Dex +5 кольчуга), касательная – 11, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – 3/5. Атака – длинный меч +6 ближн. (1d6+5/крит. 19-20/*2) или легкий арбалет +4 дист. (1d8/крит.19-20/*2); Полная Атака – длинный меч +6 ближн. (1d6+5/крит. 19-20/*2) или легкий арбалет +4 дист. (1d8/крит.19-20/*2); Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +2, Воля +2; Str 14, Dex 13, Con 13, Int 12, Wis 13, Cha 10.

Умения и Навыки: Баланс +3, Лазание +5, Запугивание +5, Прыжки  +5, Слух +4, Верховая езда +3, Поиск +3, Внимательность +5. Улучшенная Инициатива, Рассечение (Cleave), Бдительность, Могучий удар (Power Attack), Любимое Оружие (Weapon focus – длинный меч). 

Имущество: кольчуга, длинный меч. 

Мотивы: Сержант Суоло – коварный, непорядочный человек, использующий свое положение в городской милиции в своих интересах.

Хенг (Heng) 

CR 3; Человек, мужчина, Воин 3; Size M (5 футов, 10 дюймов); HD 3d10+6; hp 32; Инициатива +0; Скорость – 20 футов; AC = 16 (наборный доспех (banded mail)), касательная – 10, неподготовленная 16. Базовая атака/ Захват – 3/6. Атака – короткий меч +8 ближн. (1d6+5/крит. 19-20/*2) или тяжелая булава +6 ближн. (1d8+3/крит. *2); Полная Атака – короткий меч +8 ближн. (1d6+5/крит. 19-20/*2) или тяжелая булава +6 ближн. (1d8+3/крит. *2); Мировоззрение – ЗН(З); Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +1, Воля 0; Str 17, Dex 11, Con 14, Int 9, Wis 9, Cha 10.

Умения и Навыки: Ремесло (оружейник) +5, Лечение +2. Бой в слепую (Blind Fighting), Рассечение (Cleave), Улучшенный натиск (Improved Bull Rush), Могучий удар (Power Attack), Любимое Оружие (Weapon focus – короткий меч). 

Имущество: наборный доспех, короткий меч +2 (смотри ниже), тяжелая булава, перчатка владения разумными магическими вещами (glow of wielding intelligent magic items).

У Хенга черные волосы и оливковая кожа. Под черным плащом он носит невзрачную серую одежду. Ему 24 года.

Хенг – трус. При первых признаках реальных проблем (то есть когда теряет больше половины хитов) он машет руками, как будто собирается прочитать заклинание, а затем сбегает из битвы. По этой причине он плохо подходит на роль наемника, хотя ему и нравится убивать тех, кого он считает сильнее себя. Он уроженец Венддена (Vendden – деревни в Скаррне), кто хоть немного умел владеть мечом. В этой деревне он и встретил Джаста (Jast), Дрелсора и Фрайта (Fright), когда Дареш наняла их, ошибочно приняв Хенга за одного из наемников. Он никому не открыл эту ошибку. Свое положение он получил благодаря тому, что пресмыкался перед Дареш.

Хенг владеет магическим коротким мечом, зовущимся Алафарус (Alafarus – смотри «Новые Магические Изделия»). Дареш сделала для него специальную магическую перчатку, которая позволяет ему избегать отрицательных энергетических уровней (negative energy level), связанных с использованием меча тем, кто имеет другое мировоззрение.

Дрелсор (Drelsor)

CR 2; Человек, мужчина, Воин 2; Size M (5 футов, 8 дюймов); HD 2d10+2; hp 12; Инициатива +3; Скорость – 20 футов; AC = 17 (+1(Dex – штраф доспеха) + 6 наборный доспех (banded mail)), касательная – 11, неподготовленная 16. Базовая атака/ Захват – 2/4. Атака – длинный меч +4 ближн. (1d8+3/крит. 19-20/*2); Полная Атака – длинный меч +4 ближн. (1d8+3/крит. 19-20/*2); Мировоззрение – ЗН(З); Спасы: Стойкость  +6, Рефлекс +3, Воля -1; Str 14, Dex 16, Con 13, Int 8, Wis 9, Cha 10.

Умения и Навыки: Лазание +7, Уход за животными +5. Выносливость (Endurance), Повышенная стойкость (Great Fortitude), Могучий удар (Power Attack), Рассечение (Cleave). 

Имущество: длинный меч, наборный доспех. 

Дрелсор – абсолютно средний, ничем не примечательный человек. РС могут подумать, что они видели его, когда были молоды или, по крайней мере, кого-то похожего на него. У него каштановые волосы, карие глаза и непримечательные черты лица. Ему 27 лет.

Дрелсор ничем не примечателен. Он не отличается особой мудростью, ему просто нравится убивать людей и получать за это деньги. У него ужасный характер, он становится просто невыносимым, когда раздражен или расстроен.  Положенные не на место вещи, возмущают его больше всего. Особенно если он знает, что только что положил вещь на место, и она должна быть тут! Если РС его пощадили, он при первой же возможности предаст их.

Дрелсор – уроженец Слен (Slen). Когда он был еще мальчишкой, его родители сбежали из этой страны. Когда они первый раз столкнулись с наемниками, Дрелсор убежал от родителей и с тех пор он продает свой меч.

НОВЫЕ МАГИЧЕСКИЕ ИЗДЕЛИЯ

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 две унции чистого мифрила; алмаз, прикоснувшийся к смерти; дыхание синего дракона; кровь дьявола, пролитая трусом и смешанная с его кровью. 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 (DC 10 + уровень владельца (включая уровни от магии Монеты)). 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, чтобы не измениться, он должен сделать спасбросок Воли (DC 10 + количество раз используемых сил, связанных или полученных от Монеты (включая увеличение уровня от обладания Монетой), спасбросок делается ежедневно, когда используются силы монеты (включая и те, которые связанные с увеличением уровня)). 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; большой алмаз; предмет, в который ударила молния; кровь гуманоида (стоит заметить, что ингредиенты Халаана подходят для изготовления монеты, хотя они более специфичны, чем реально нужны).

Рыночная цена: 20,000 золотых

Вес: 1,5 унции

МЕЧ ЗВЕЗДНЫЙ ОГОНЬ (THE STARFIRE SWORD)
Алафарус («Звездный Огонь» на древнем Каламарском языке). Этот меч +2 имеет хаотично-доброе мировоззрение, Интеллект – 20, Мудрость – 12, Харизму – 10 и может разговаривать на Торговом языке, Каламарском, дварфийском, эльфийском, гномьем, гигантском и подземном языках. Он может обнаружить магию (detect magic); его владелец может свободно использовать навык Подвижность (Mobility) и один раз в день использовать заклинание Кошачьей Ловкости (Cat’s Grace). У него есть своя особая цель – убивать слуг Повелителя (Overlord). Если он прикасается к кому-либо из них, он имеет способность использовать против них дезинтеграцию (disintegration, DC 16).  

Меч прекрасно сделан, его рукоять выполнена так, что напоминает коготь орла. Он до некоторой степени ведет себя очень сдержанно и отчужденно и чем-то похож на дварфов и добрых жрецов (иногда он позволяет клирикам, имеющим другое, но доброе мировоззрение, владеть собой). Он ненавидит и презирает тех, кто подавляет свободу, особенно священников Повелителя. Он был изготовлен примерно 4 столетия назад (140 ИК) в течение Времени Великой Боли (Age of Great Anguish) жрецами Реливика (Relivik – The Guardian (Опекун, церковь – Лицо Свободы)) из Западного Каламара и дварфами Ка’Азких Гор. Дварфы выковали меч, а жрецы зачаровали его. Меч был изготовлен для противостояния растущего культа Повелителя в Эп’Сарабских болотах (Ep’Sarab Swampland). Культисты планировали использовать булливугов (bullywugs) в борьбе за власть в разваливающейся империи. Посланники Свободы тогда были более удачливы, но меч, в конечном счете, был утерян на многие столетия.

Уровень Заклинателя: 15.

Требования: Изготовление магических доспехов и оружия.

Рыночная цена: 33,310 золотых

Вес: 3 фунта.

ПЕРЧАТКА ВЛАДЕНИЯ РАЗУМНЫМИ МАГИЧЕСКИМИ ВЕЩАМИ (GLOVE OF WIELDING INTELLEGENT MAGIC ITEMS)

Ношение этой перчатки позволяет избежать отрицательных энергетических уровней (negative energy level), связанных с использованием интеллектуального магического изделия, чье мировоззрение отличается от мировоззрения пользователя. Она не предоставляет никакой защиты от эффектов иссушения уровней нежити.

Уровень Заклинателя: 3

Требования: Изготовление чудесных предметов (Craft Wondrous Item).

Требуемые Заклинания: Защита от Смерти (Death Ward). 

Рыночная цена: 11,350 золотых

ВОЛШЕБНАЯ ПАЛОЧКА ПРЕВРАЩЕНИЯ ГРЯЗИ В КАМЕНЬ (WAND OF MUD TO ROCK)

Уровень Заклинателя: 10

Требования: Изготовление волшебных палочек (Craft Wand).

Требуемые Заклинания: Преобразование грязи в камень (Transmute Mud to Rock). 

Рыночная цена: 18,750 золотых

Вес: 1 фунт.

ВОЛШЕБНАЯ ПАЛОЧКА ПРЕВРАЩЕНИЯ КАМНЯ В ГРЯЗЬ (WAND OF ROCK TO)

Уровень Заклинателя: 10

Требования: Изготовление волшебных палочек (Craft Wand).

Требуемые Заклинания: Преобразование камня в грязь (Transmute Rock to Mud). 

Рыночная цена: 18,750 золотых

Вес: 1 фунт.

ГЛОССАРИЙ

Айджурио (Aigurio) – человек, мужчина, простой обыватель, который может отвести героев к сержанту Суоло.

Ассамблея Четырех Углов (Assembly of the Four Corners) – Церковь Матери Элементов, имеющий крупный центр для богослужения в северном Фотийском Лесу. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».  

Белланория (Bellanoria) – эльфийское слово, вырезанное на копье, найденном в яме муравьиного льва. На торговый язык переводится, как «верный удар».

Бузаар, Кровавый (Bouzaar, Bloody) – предводитель бандитов в южной Скаррне.

Монета Силы (Coin of Power) – могущественный магический артефакт, совращающий своего обладателя во зло.

Совет Двенадцати (Council of Twelve) – орган управления в Зоа. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Дареш (Daresh) – женщина, маг, человек.

Дашанские Горы (Dashahn Mountain) – горная гряда в Свимозии, также называемая Малахитовыми Высотами. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Земли Смерти (Dead Lands) – обычное название Хайдобанской Пустыни. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Дейджи (Dejy) – одна из человеческих рас Теллена. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Дируолио (Diroolio) – мужчина, человек, воин, стражник из Ксаарума, который может направить героев к Милеаду.

Доктрассин, Форналис (Doktrassin, Fornalis) – пожилой проводник, встреченный в Эджа-Вонан.

Дор-Нарсон (Dor-Narson) – Сеноджай деревни Эджа-Вонан.

Дрелсор (Drelsor) – наемник, работающий на Дареш, возглавивший нападение на Халаана.

Дайнадж (Dynaj) – небольшой город-государство, расположенный на юго-восточном побережье Ринарийского Залива. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Эджа-Вонан (Ejja-Vonan) – крошечная деревенька на стыке Хайдобанской Пустыни и Моря Мертвых.

Император Презрения (Emperor of Scorn) – часто употребляемое имя бога ненависти и фанатизма. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Эринафан, Нараф (Erinafan, Naraf) – невысокий, худой проводник, встреченный в Эджа-Вонан.

Ароуэйн Файн (Fain, Arowain) – алхимик, захваченный Дареш, для создания Монеты Силы.

Фэйл (Fale) – вор, которого можно встретить в Ксааруме. Он может направить героев к Милеаду.

Ка Фансо-Нета (Fanso-Neta, Ka) – молодой, чисто выбритый проводник, встреченный в Эджа-Вонан.

Фотийский Лес (Fautee Forest) – небольшая лесистая местность, простирающаяся от нижних склонов Фонийской Возвышенности (Faunee Rise) на полуостров. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Покинутый (Forsaken, The) – торговое судно, оказавшееся в доках Хаанекса. Капитан – Хаагер Покаат.

Фзен’нал (Fzen’nal) – синий дракон, обитающий в Хайдобанской Пустыне.

Файджайд (Fyjyd) – племя пустынных кочевников, поклоняющихся Фананани (Thananany – имя Императора Презрения на языке Дейджи). Их можно встретить в Хайдобанской Пустыне.

Гино Табаш (Geeno Tabash) – на торговый язык переводится, как «когтистая лапа». Так зовется клан багбиров, обитающих в лесу к югу от Хаанекса.

Гирам (Geerum) – мужчина, полуорк, варвар, родом c Нибайских Равнин (Neebau Plains), досаждавший Гонаатану.

Джолэйн (Geolain) – маг, человек, мужчина.

Гирион (Girion) – рейнджер, человек, мужчина. Проводник, который может провести РС по Предгорьям Врай Наасу.

Гонаатан (Gonaathan) – мужчина, человек, бард. Самый большой трус в Ксааруме.

Грамбайюн (Grymbyune) – клерик багбиров, последователь богом Зуолаа (Zoolaa, Ревнивый Глаз, божество церкви Судов Несправедливости), член клана Гино Табаш.

Хаффен (Haffen) – мужчина, полуэльф, воин. Соратник Сержанта Суоло.

Хаанекс (Haanex) – небольшой рыбацкий, торговый поселок, расположенный на северо-западном краю Ринарийского Залива, рядом с южной Скаррной.

Халаан (Halaan) – алхимик, который может изготовить Монету Силы.

Жнец Душ (Harvester of Soul) – традиционное имя бога смерти и загробного мира. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Хенг (Heng) – наемник, работающий на Дареш, возглавивший нападение на Халаана.

Адоул Хайрид (Hiereed, Adool) – последний из семьи Хайридов, который был нормально похоронен, возможно, вместе с крупным алмазом.

Хикстиксикс (Hixxtickxix) – командное слово для волшебной палочки преобразования камня в грязь. Палочкой владеет Грамбайюн.

Основы Дома (Home Foundation) – церковь богини дома, трудолюбия и брака. В Ксааруме есть крупный храм этой церкви.

Хурккал (Hurrkal) – Скрайвалккер, правящей территорией юго-западной Скаррны, ближайшей к поселку Хаанекс.

ИК (IR) – аббревиатура Имперского Календаря, используемого в Каламаре и некоторых других странах. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Эшрексо Джевв Джевван (Jevvan, Eshrekso Jevv) – тихий, красивый проводник, встреченный в Эджа-Вонан.

Джоа (Joa) – слуга мага Джолэйна.

Ка’Азкие Горы (Ka’Asa Mountains) – большая горная цепь на востоке Каламара, известная своей вулканической активностью. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Каламар (Kalamar) – Самая большая нация, расселившаяся на Теллене. Каламар – центральное королевство Обширной Каламарской Империи. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Хранители Четырех Углов (Keepers of Four Corners) – духовенство богини стихий. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Краз (Kruze) – дварфийское слово, вырезанное на боевом топоре, найденном в яме муравьиного льва. На торговый язык переводится, как «кровавый».

Хайдобанская Пустыня (Khydoban Desert) – также известная как Земли Смерти. Эта огромная пустыня лежит на восточном краю континента. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Горы Кримппату (Krimppatu Mountains) – западная часть Дашан-Танежского хребта (Dashahn-Tanezh). Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Торговый язык (Merchant Tongue) – человеческий язык, используемый торговцами, популярный среди всех путешественников. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Милеад (Milead) – мужчина, человек, маг, использующий дьяволов для охраны своего поместья по ночам.

Мать Элементов (Mother of the Elements) – обычное имя богини стихий. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Нибайские Равнины (Neebau Plains) – холмы в северном Ул-Карге (Ul-Karg), на южных склонах гор Кримппату (Krimppatu Mountains). Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Обакасекские Джунгли (Obakasek Jungle) – джунгли, протянувшиеся от юго-западных склоны Лополирийских Гор до Каламарского Моря, также называемые Джунглями Рилио (Reelio Jungle). Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Оурия (Ooria) – женщина, полуэльф, монах, соратница Сержанта Суоло.

П’Роралские Пики (P’Rorul Peaks) – горные пики, формирующие восточные границы Тарисато. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Капитан Хаагер Покаат (Pocaat, Captain Haager) – капитан шхуны «Покинутый», которую можно встретить в Зоа.

Ринарийский Залив (Reanaaria Bay) – большой, глубокий залив в восточном Теллене. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Джунгли Рилио (Reelio Jungle) – еще одно название Обакасекских Джунглей.

Рефро (Refro) – человек, мужчина, вор. Шпион Стражей Истинного Пути в Зоа.

Леса Рокк (Rokk Woods) – густой лес на краю Врайкаррских Гор. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Море Мертвых (Sea of Dead) – океан к югу от Хайдобанской Пустыни (Khydoban Desert) и к востоку от Обакасекского Полуострова. Смотри сеттинг «Королевства Каламара». 

Сеноджай (Senojy) – местный титул старосты деревни в Эджа-Вонан.

Стражи Истинного Пути (Sentinels of the True Way) – группа, которая стремится уничтожить магию во всех формах. 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».

Снайлук (Snylyk) – пиво с рыбным привкусом, которое варят в Эджа-Вонан.

Сержант Суоло (Sooloe, Sergeant) – член городской стражи в Зоа.

Теллен (Tellene) – большой континент, хотя его жители полагают, что он занимает всю планету. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Фананани (Thananany) – дейджийское имя бога ненависти и фанатизма. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Тикспоннакс (Thixponnax) – командное слово для палочки сухого света (wand of searing light), которую можно найти в логове дракона.

Файджук (Thyiyk) – дейджийское имя богини стихий. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Туория (Tooria) – мужчина, человек, воин, соратник Сержанта Суоло.

Веоден (Veoden) – человек, мужчина, маг.

Врайкаррские Горы (Vrykarr Mountains) – северо-восточная ветвь Ка’Азких Гор. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

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».

ГНО (YND) – аббревиатура от Годы Новых Открытий – календаря, используемого в Ринарийском Заливе. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Зоа (Zoa) – самый крупный и самый южный город-государство в области Ринарийского Залива. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

Зуолаа (Zoolaa) – ринарийское имя богини несправедливости, зависти и ревности. Смотри сеттинг «Королевства Каламара».

ТАБЛИЦА СЛУЧАЙНЫХ ЭНКАУНТЕРОВ

Используйте таблицу (представлена отдельным файлом 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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Пойти, найти, собрать?

Приключение начинается в городе-государстве Зоа. Маг Джолэйн ставит перед персонажами задачу – найти и собрать три ингредиента, необходимых для создания магической монеты, при помощи которой можно победить злую волшебницу. Что труднее собрать – таинственный алмаз, затронутый смертью; кровь дьявола, пролитую трусом или дыхание синего дракона? Пока игровые персонажи ищут необходимые ингредиенты по всему Ринарийскому Заливу, их Немезида, волшебница Дареш обретает силу и вырывает власть у Скрайваллкеров Земель Скаррны. Успеют ли герои собрать ингредиенты и зачаровать монету вовремя? Лишь они одни остались единственной надеждой Скаррны. 

Это приключение предлагает персонажам фантастический сюжет и возможность испытать многие типы приключений, включая заброшенные руины, городские стычки, работу в качестве посредников, путешествие по морю, приключения в пустыне, исследование логова гуманоидов. Персонажи отправятся из мегаполиса в Зоа в удаленное поместье, пересекут Ринарийский Залив ради предательски ненадежной Хайдобанской Пустыни. Если им удастся вырваться живыми из логова синего дракона, им придется отправиться в Ксаарум, чтобы поохотиться на дьявола, а затем снова вернуться на беспокойные улицы города-государства Зоа, где они не будут знать, кому можно доверять!

Приключение «Выкованная Тьмой» происходит в сеттинге «Королевства Каламара», но может быть приспособлено под любой игровой мир.  Оно разработано под правила D&D – 3 для персонажей 2-4 уровней.

Модуль был переработан под D&D – 3,5. Некоторые значения хитов, умений и прочих цифровых характеристик были изменены под соответствующие правила. При переводе старался придерживаться официального словаря терминов и заклинаний, выложенного на сайте «Ролемансер». 

С наилучшими пожеланиями, GEP.
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