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ОБЩЕЕ ВВЕДЕНИЕ
Эта книга – компиляция четырех отдельных ролевых приключений: «Иногда Они Возвращаются», «Храм Бронзового Пламени», «Враг по Необходимости», «Голодная Нежить». Каждое приключение может быть сыграно отдельно или как часть длительной кампании. Вам, как ДМ-у потребуется Книга Игрока, Книга Мастера и Справочник Монстров. Поскольку приключения проходят в Королевствах Каламара, ДМ-у также потребуется базовая книга сеттинга «Королевства Каламара».

Если вы планируете использовать эти приключения, как часть длительной кампании, то вам стоит обратить внимание на вставки в рамках, называющиеся «Извилистый Путь», предлагающие связь между каждым приключением. Это позволит вам логически переходить из одного приключения в другое.

Стоит заметить, что в зависимости от уровня сложности вашей кампании, персонажи могут не достичь соответствующего уровня, чтобы сразу начать следующее приключение после окончания предыдущего. ДМ-у следует самому решить этот вопрос, проведя несколько дополнительных сторонних приключений или случайных энкаунтеров, достаточных для того, чтобы гарантировать, что уровень испытания в последних приключениях соответствовал его партии. 

Индивидуальные статистические данные для ключевых неигровых персонажей (NPC), монстров и некоторый другой материал включены в приложение в конце этой книги.

ИНОГДА ОНИ ВОЗВРАЩАЮТСЯ
ВВЕДЕНИЕ

Это приключение рекомендуется для трех-шести начинающих персонажей, но его можно приспособить и для более опытных РС, увеличив силу противников. Смесь стандартных классов персонажей идеально подходит для этого приключения. К окончанию приключения персонажи должны достигнуть 2-го или 3-го уровня. Это приключение можно использовать автономно, или как часть кампании, продолжающейся в «Храме Бронзового Пламени», «Врагу по Необходимости» и заканчивающейся в «Голодной Нежити».

ДМ, как минимум, один раз должен полностью прочитать это приключение, чтобы беспрепятственно провести игру. Следующая ниже информация предназначена только для ДМ-а.

ПРЕДЫТОРИЯ

Приключение разворачивается вокруг маленькой деревни Нармарен (Narmaren, население 315). Среди жителей деревни – 290 людей, главным образом Брандобийского происхождения с примесью дейджийской, каламарской и свимозкой крови. Халфлингов и хобгоблинов – 15 и 10 соответственно. Деревня выросла вокруг Элдорского гарнизона, основанного на этом месте 75 лет назад (969 ГК – Год Короля, брандобийский календарь). И хотя впоследствии, когда Промпелдия добилась своей независимости, гарнизон был покинут, крестьяне остались здесь, переделав каменное здание гарнизона в таверну.

Официально деревня присягнула на верность независимому городу Промпелдии (население 15,800), находящемуся приблизительно в пяти милях к юго-востоку от деревни. Нармарен расположен на дороге, тянущейся вдоль побережий Элоского и Вимдолского (Whimdol Bay) Заливов и большей части Свимозийского Пролива (the Straits of Svimohzia). Эта дорога соединяет Промпелдию и города Элоской Пустыни с Пел Броленоном на одном конце и Новыми Королевствами на другом.

Меньше чем в миле к северу от Нармарена, видимая с реки Эк’Ридар на небольшой возвышенности находится небольшая роща. Это место Нармаренской Битвы, о которой много рассказывают местные легенды. Именно здесь, в 1024 Год Короля (20 лет назад) Дейджийские Братья во Крови вместе с хобгоблинскими отрядами из Норга-Крангел выстояли в тяжелом сражении, отважно защищаясь против сил Элдора. В остальных странах эта битва известна, как Второе Сражение за независимость Промпелдии.   

Второе сражение началось, когда королевская семья Элдора, все еще ожесточенная своим поражением 55-летней давности, решила еще раз попробовать вернуть свою бывшую колонию Промпелдию. Однако на этот раз, войска тайно высадились в нескольких милях к северу и к югу от города. Когда военные корабли непосредственно атакуют город, армии должны будут окружить город, чтобы на этот раз не дать сбежать Мэру Гремпли Сливерсу за хобгоблинским подкреплением.

К несчастью для Элдора, их план натолкнулся на существенное препятствие. Гремпли Сливерс (Gremply Slivers) был предупрежден о нападении. Эльфы Ленделвуда, никогда не бывшие в хороших отношениях с Элдором, узнали о предстоящем вторжении и передали весточку эльфам Калалалийского и Калокопельского лесов. Калокопельские халфлинги быстро уловили известия об опасности и послали сообщение проживающему в Нармарене близкого родственника Гремпли Сливерса, чтобы предупредить последнего.

Элдорские отряды, которые должны были окружить Промпелдию, также столкнулись с проблемами. Южное крыло было высажено слишком далеко на юге. Столкнувшись с растревоженным андросфинксом (androsphinx), они никогда не добрались до города. Северное крыло решило высадиться около своего бывшего гарнизона (ныне Нармарен), где им должны были противостоять последователи Пути Берсерка, которых для отражения атаки собрал Гремпли Сливерс из многих ближайших племен пустыни. Они вряд ли бы одни смогли остановить вторжение. Но когда мечи скрестились и сражение началось, к дейджи-берсеркам скоро присоединились опытные хобгоблинские воины. Боясь, что их стране придется сражаться с врагами на два фронта – Элдором и своими давними врагами из Корака, хобгоблины из Норга-Крангел пришли на помощь Мэру Промпелдии. Вместе, Элоские варвары и их союзники-хобгоблины смогли отразить отряды Элдора, но потери с обеих сторон были очень высокие. После битвы могилы павших с обеих сторон заполнили все поле. Всюду, куда не бросишь взгляд, были могилы.

После второй попытки возвращения Промпелдии, окончившейся провалом, армии Элдора отступили. Однако они не стали долго зализывать свои раны, а быстро перенаправили свои силы на расширение границ своей стороны, вместо колоний. Теперь Элдор ведет постоянные сражения с эльфами Ленделвуда за продовольствие и ресурсы. Промпелдия во второй раз объявила свою независимость, и на этот раз Элдор, кажется, наконец-то позволил этому быть.

После сражений Братья во Крови построили маленький каменный храм, чтобы почтить памятью это событие и отдать должное павшим воинам. Для зеленых солдат, только вступивших на тропы войны, стало ритуалом отправляться на место битвы. Там у основания храма, они погружают свое оружие в когда-то пропитанную кровью землю, ища благословение тех, кто пал там.

Прошли годы, и, в конце концов, жрецы отправились в другие места, чтобы испытать свое мастерство на поле брани. Храм стоял в тиши, очевидно покинутый теми, кто основал его. Буквально совсем недавно, трое Жнецов (Harvesters – духовенство Конгрегации Смерти) прибыли из Промпелдии, чтобы востребовать поле брани для своего хозяина, Правителя Мертвых.  

Жнецы обосновали на поле сражения лагерь и сразу же запланировали выстроить здесь свой собственный храм, основав Конгрегацию Мертвых в этой области. Жрецы соорудили новый храм своему богу рядом с храмом Принца Суматохи. Затем они начали выкапывать погибших солдат, чтобы создать армию скелетов под своим контролем.

Для защиты своей недавно обоснованной базы, Жнецы занялись похищением ничего не подозревающих людей, включая мужчин, женщин, детей и домашний скот из Нармарена. Основные мотивы этих похищений – подготовка к приближающемуся Урожаю Душ, для отвратительных церемоний которого требуются жертвы.

КРАТКИЙ ОБЗОР ПРИКЛЮЧЕНИЯ 

Персонажи попадают в маленькую деревню. Они обнаруживают, что в деревне стали пропадать сельские жители, проходящие путники и даже животные. Об этих исчезновениях РС могут узнать одним из нескольких способов. Герои проводят небольшое расследование для выяснения, где произошли похищения. Ответы приводят их к старому полю брани, что к северу от поселения, где находится храм Конгрегации Мертвых. Здесь персонажи будут сражаться с различной нежитью и злыми священниками, включая главаря Джониеза (Jonyez). РС спасут оставшихся пленников и вернут их в поселок. Горожане устроят праздничный пир, который будет прерван нападением скелетов и возвращением Джониеза. Ставший гхолой, Джониез похищает жителя деревни и возвращается к своему храму. РС попытаются спасти сельчанина. Им придется вступить в сражение против еще более сильной нежити, прежде чем им удастся спасти сельского жителя и устранить угрозу Джониеза.

ВОВЛЕЧЕНИЕ ПЕРСОНАЖЕЙ

Здесь несколько советов ДМ-у о том, как вовлечь РС в сюжет приключения, когда они находятся в этой местности.

1) РС встречаются с двумя молодыми путниками, которые разбили на обочине лагерь. Они достаточно дружелюбны и предлагают им отведать оленину, которую вместе с РС и дожаривают. За ужином они рассказывают РС о том, что оставили свою родную деревню Нармарен и решили податься в Банету. Когда РС спрашивают, по какой причине они уехали, те объясняют, что на их деревню снизошло «великое зло» и многие из жителей деревни таинственно исчезли. Также они упоминают, что жители Нармарена предлагают «большую награду» любому, кто разрешит эту тайну. Но те немногие, кто отозвался на этот зов, также исчезли без следа.

2) РС сталкиваются с маленькой группкой воров-любителей, которые несут несколько маленьких мешочков золота и безделушек. Они сразу же сдаются персонажам, принимая их за могущественных воинов, нанятыми жителями Нармарена, чтобы вернуть украденные ими вещи. РС (надеемся) вернут это добро в Нармарен, где их будут приветствовать как героев. Дальше они оказываются втянутыми в приключение.

3) РС встречаются с торговцем, родом из Нармарена. Он собирается отправиться домой и нанимает РС, чтобы те сопроводили его, здраво рассуждая, что в количестве путников есть сила.  

ДЕРЕВНЯ НАРМАРЕН

Эта небольшая деревня настолько мала, что на большинстве карт даже нет о ней упоминания. Бродячие торговцы, проходя мимо нее, иногда задерживаются здесь. Установив палатки в тени деревьев, они пытаются продавать свои товары в течение нескольких дней или недель, прежде чем отправиться дальше.  

Нармарен только сейчас начал расти, когда богатые граждане и торговцы Промпелдии надумали построить себе загородные дома около деревни. Совсем недавно здесь были выстроены несколько небольших зданий, еще больше строится. Самое старое здание в деревне – таверна с конюшней на заднем дворе. Остальная часть жилья в деревне (и самая большая) – палатки, обнесенные маленькими стенами из смешанной глины с соломой. Единственный храм в деревне Нармарен – маленькая святыня Путешественнику. 

БИТВА ПРИ НАРМАРЕНЕ

Армия Элдора, чей дух был на высоте после предыдущих побед, отправила два боевых корабля в Элоский Залив с конкретным заданием – вернуть себе свою бывшую колонию Промпелдию. Несмотря на то, что отправленные отряды были сильнее и многочисленней, элдорцы не оказались равным противником предупрежденным защитникам региона. Чтобы отразить нападение со всего Элоса собрались последователи Путя Берсерка. Когда мечи скрестились, и сражение началось, к дейджи-берсеркерам быстро присоединились опытные хобгоблинские воины из Норга-Крангел. Большинство этих отважных душ опасались возвращения элдорцев в свои земли и были решительно настроены прогнать их прочь любой ценой.

Вместе, Элоские варвары и их союзники-хобгоблины смогли отразить отряды Элдора, но потери с обеих сторон были очень высокие. Под солнечными лучами над землей, пропитанной кровью, поднимался кровавый пар, когда раненых и мертвых собирали после битвы. После окончания могилы павших с обеих сторон заполнили все поле. Всюду, куда не бросишь взгляд, были могилы. 

ТАВЕРНА ШЕПЧУЩИЙ ВЕТЕР

Это двухэтажное каменное здание (план этажей гостиницы показан на IQ15) – единственная гостиница в поселке. Также это центр социальной активности деревни и местных сплетен. Меню состоит из вкусного блюда тушеного мяса или рыбы с овощами (5 медных монет), нескольких различных продуктов моря (5-10 медных монет), хлеба (5 медных) и сушеного мяса (3 серебряных). Кувшин пива можно купить за 3 медяка. Снять комнату на сутки можно за 1 серебряный в общей комнате и 6 серебряных за место в гостевой комнате. Место в конюшне стоит 1 серебряный в сутки.

Если РС посещают «Шепчущий Ветер» они услышат слухи о пропаже домашнего скота и людей. Они также могут кое-что услышать о предполагаемой награде. 

Если персонажи будут расспрашивать об этих пропажах, то вместе с пищей и выпивкой им прям на месте выдадут все, что знают об этом. Многие из местных жителей окружат РС, будут просить их разрешить эту тайну и вернуть пропавших жителей. 

Если они спросят о награде, высокий, одетый в коричневые одежды джентльмен выйдет из дальнего стола. Он присядет к РС за стол и окинет их изучающим взглядом, прежде чем начать разговор. Затем он наклонится поближе к РС и начнет говорить шепотом (на брандобийском).

Покажите Иллюстрацию 1 на IQ1 и прочтите:

«Я понимаю, что вас интересует награда. Мой слуга Врайлнд (Vrilnd) – среди тех, кто пропал. Он всего лишь мальчик, шестнадцати лет от роду. Если вы вернете его ко мне, то я награжу вас этим», - Мужчина раскрывает кулак, показывая маленький кровавик, лежащий на его ладони, – «Этот и еще три таких же будут ваши, если вы найдете мальчонку».

Каждый кровавик стоит 50 золотых. Таинственного мужчину зовут Алин. Он Надзиратель (Warden – один из низших санов духовенства) Палаты Кандалов. Он возглавляет группу из двух Учеников и двух Слуг (один из них Врайлнд) Повелителя (Overlord – одно из названий бога). Алин возвращается в Промпелдию из Бапеты, где он посетил специальную церемонию. Алин уже отчаялся увидеть возвращение Врайлнда. Он боится (и правильно), что если он вернется в Промпелдию без Врайлнда, то будет сурово наказан своим старшим священником. Вдобавок, благодаря своему уму и хитрости Алин быстро продвинулся вверх из своего круга. Его подчиненные с большим бы интересом посмотрели на его промашку.

Если персонажи решат не помогать Алину (в конце концов, он клерик злого бога), то он увеличит свое предложение еще на два кровавика. Если он снова получит отказ, то Алин будет выжидать. Он надеется, что персонажи так или иначе все же займутся поисками пропавших и, так или иначе, освободят Врайлнда. Выждав подходящее время, он нападет на РС, желая отомстить. 

Алин Надзиратель (Alin the Warden): CR 1; Человек, мужчина, Клерик 1; Size M; HD 1d8; hp 7; Инициатива -1; Скорость – 30 футов; AC = 15 (+4 кольчужная рубашка +2 большой стальной щит –1 Dex), касательная – 9, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – +0/+1. Атака – тяжелая булава +1 ближн. (1d8+1/крит. *2). Полная Атака – тяжелая булава +1 ближн. (1d8+1/крит. *2). SQ: устрашение нежити 6/день, спонтанные заклинания. Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс -1, Воля +7; Str 12, Dex 9, Con 11, Int 17, Wis 17, Cha 16.

Умения и Навыки: Концентрация +4, Дипломатия +7, Знание (религия) +7, Поиск +5, Определение Заклинаний +7, Внимательность +5. Боевое Колдовство (Combat Casting), Железная Воля (Iron Will). 

Языки: брандобийский, гоблинский, свимозкий, торговый. 

Приготовленные Заклинания (3/3). 0 – лечение мелких ранений (*2), обнаружение магии. 1 – Приказ, Лечение Легких Ранений, Увеличение Человека (Enlarge Person)*. 

* - заклинания доменов. Домены: Зло – заклинания Зла использует на 1 уровень выше; Сила – на 1 раунд сила персонажа увеличивается на уровень жреца, 1 раз в день. 

Имущество: Кольчужная рубашка, тяжелая булава, кнут, 5 платиновых, 6 золотых, 3 серебряных, 2 медных, 6 кровавиков (50 золотых каждый), 4 граната (25 золотых каждый).

1) Обеденный зал. В этой теплой комнате расставлены несколько круглых деревянных столов. Около камина, встроенного в западную стену стоит длинный деревянный прямоугольный стол. Бар расположен в северо-восточном углу комнаты, дверь в северной стене выходит в коридор. В зале сидят несколько человек, которые едят, пьют и разговаривают. Здесь игроки могут собрать различные слухи и ключи, чтобы начать свое расследование. 

Из коридора можно попасть на кухню или в кладовку. Лестницы, ведущие на верхний этаж и в подвал, также находятся здесь. 

2) Кухня. Эта комната отведена под кухню, в которой готовят еду. На восточной стене расположен камин. В шкафах вдоль стен лежит посуда.

3) Кладовка. Здесь хранятся обычные продукты, типа муки, соли и специй.

4) Подвал. В подвале хранятся дополнительные запасы провизии и спиртное.

5) Комната Повара. Это обычная комната с одной кроватью, сундуком, столом со свечой на нем и тазом для умывания.

6) Комната Шеффена. Владелец «Шепчущего Ветра» живет довольно просто. Внутри – кровать, стол, фонарь, ковер из овчины, таз для умывания и сундук. В сундуке пять комплектов простой одежды и один довольно приличный наряд. Есть также пара мягких туфель, перчатки, зеркало, расческа, бутылочка с медовым одеколоном, семечки для птицы,  колода игральных карт и мешочек, содержащий 25 серебряных и 50 золотых монет. В одном углу комнаты стоит железная клетка для любимой птички Шеффена. На верхнем этаже это единственная комната с окном.

7) Комнаты для гостей. В каждой из этих четырех комнат три кровати, один таз и три сундука. Одеяла сделаны из простой шерсти. 

Находясь в «Шепчущем Ветре» РС могут встретить любого из следующих ниже людей:

Шеффен (Sheffen), Хозяин гостиницы, человек, мужчина, Обыватель 1-го уровня. Шеффен очень тщательно следит, чтобы происходящее в его гостинице не выходило из-под его контроля. Он не может позволить себе нанять вышибалу. Но будучи ростом в 6 футов и 7 дюймов, а весом в 270 фунтов, он рассчитывает на свой внушительный вид, который по его мнению должен производить впечатление на посетителей и не дать развернуться безобразию в его таверне. Сам он, однако, никаким боевым навыкам специально не учился.

Фриша (Freesha), горничная, человек, женщина, Обыватель 1-го уровня. Фриша очень любит Шеффена и постоянно старается привлечь его внимание. Чтобы проверить его привязанность, она флиртует с клиентами. Она надеется, что когда дела Шеффена станут лучше, он женится на ней.

Совард (Sohward), Плотник, мужчина, человек, Эксперт 1-го уровня. Совард – часто посещает таверну, пытаясь избежать как работы (которую он делает превосходно), так и своей семьи.

Ховорт (Howorth), рыбак, мужчина, человек, Эксперт 1-го уровня. Ховорт неплохо зарабатывает себе на жизнь, ловя рыбу на мелководье около Нармарена, но, боясь работорговцев, он никогда не отходил слишком далеко от поселка.  

Дреми (Dremi), гончар, горничная, человек, женщина, Эксперт 1-го уровня. Дреми зарабатывает себе на жизнь тем, что изготавливает самую разную глиняную посуду для продажи проходящим торговцам. Кроме того, она еще и тайный агент Братства Сломанной Цепи. Она использует Нармарен, как перевалочную базу для беглых рабов из Промпелдии. Она внимательно прислушивается ко всем слухам, касающихся рабства.

Трен (Tren), Портной, мужчина, человек, Эксперт 1-го уровня. У Трена есть одна серьезная проблема, он заикается. Несмотря на это, он очень дружелюбен, и может связать воедино многие факты местной истории, если у слушателя хватит терпения его выслушать. Он также утверждает, что почти о каждом человеке знает несколько пикантных историй.

Палли Торенбок (Pally Torenbok), мужчина, халфлинг, Воин 1-го уровня. Родом из Калокопельского Леса Палли разговаривает на халфлинговском, каламарском, торговом и эльфийском языках. Если ДМ пожелает, то Палли может присоединиться к партии в качестве последователя или сторонника. Его статистика дана в Приложении.

Чифф Расковыватель (Cheff Deshackler), мужчина, человек, Клерик 1-го уровня (Лицо Свободы).  Чефф – дейджевского происхождения из города Диджишай (Dijishy). Он разговаривает на дейджевском, брандобийском и торговом языках.    

Дари (Dari), повар, мужчина, человек, обыватель 1-го уровня. Дари – каламарец, сбежавший из насильственного рабства с маленького Свимозийского пиратского судна. Он планирует заработать достаточно денег, чтобы ему хватило на безопасный путь домой, в Каламар, который он считает намного более цивилизованным, чем его нынешнее пристанище. Он боится незнакомцев, поскольку вполне обосновано боится того, что его снова схватят.

КОНЮШНЯ

Конюшня расположена за гостиницей. Здесь 10 стойл. Пять лошадей и один мул стоят в конюшне. Если РС входят в конюшню, прочтите следующее:

Запахи конюшни обрушиваются на вас. Солома, овес и навоз животных создают просто уникальный аромат. Лошади вздрагивают при вашем появлении и тихо всхрапывают в вашем присутствии.

СВЯТЫНЯ ПУТЕШЕСТВЕНИИКА

Эта маленькая деревянная лачуга преимущественно служит в качестве религиозного центра для поклонения путешествующих торговцев. Здесь они получают благословение, гарантирующее безопасный проход во время путешествия по Элоской Дороге. Внутри все обставлено очень просто, в стропилах голуби устроили себе насест. За святыней следит клерик по имени Саруф (Saryf). Саруф часто путешествует, но эту святыню считает своим домом. Частично он живет за счет пожертвований, подносимых проходящими торговцами. Покажите Иллюстрацию 2 на IQ1 и прочитайте: 

В пределах видимости таверны вы видите маленькое деревянное строение, которое выглядит заброшенным. Перед его дверью стоит каменная статуя старика в полный рост. Старик «одет» в украшенную звезду рясу и изношенные сандали. Лысый мужчина, носящий доспех из клепаной кожи над желтой одеждой, тепло приветствует вас.

«Добрый день, друзья мои! Я – Саруф, скромный священник Путешественника. Что я могу для вас сделать сегодня? Возможно, благословить ваш путь?»

Если РС разговаривают с Саруфом, он может направить их к любому человеку, кто хоть что-нибудь знает об исчезновениях. (Смотри «Игра началась!»).

Саруф Квестер (Saryf the Quester): CR 1; Человек, мужчина, Клерик 1; Size M; HD 1d8+2; hp 9; Инициатива +2; Скорость – 30 футов; AC = 15 (+3 клепаная кожа +2 Dex), касательная – 12, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +0/+0. Атака – посох +0 ближн. (1d6/крит. *2). Полная Атака – посох +0 ближн. (1d6/крит. *2) или 2 удара посохом -2 ближн. (1d6/крит. *2). SQ: изгнание  нежити 5/день, спонтанные заклинания. Мировоззрение – НД; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +2, Воля +5; Str 11, Dex 15, Con 14, Int 13, Wis 17, Cha 14.

Умения и Навыки: Концентрация +6, Лечение +7, Знание (религия) +5, Выживание +7. Боевое Колдовство (Combat Casting), Бой с двумя оружиями (Two-Weapon Fighting). 

Приготовленные Заклинания (3/3). 0 – Создание воды, Починка, Очищение пищи и питья. 1 – Благословение, Устойчивость к Стихиям (Endure Elements), Скороход (Longstrider)*.

* - заклинания доменов. Домены: Добро – заклинания Добра использует на 1 уровень выше; Путешествие – свободное движение на 1 раунд за уровень жреца на каждый день. Выживание – классовый навык.

Имущество: Клепанный кожаный доспех, посох, вещмешок, желтая ряса, маленькая серебряная звезда (святой символ), 20 золотых, 21 серебряных, 39 медных.

ПАЛАТКА ДЕЛТОНА (ТОРГОВЦА)

Одну из самых больших палаток в деревне, расположенную в тени высокого, сухого искривленного дуба можно легко увидеть и от таверны и от святыни Путешественника. Под тенью этого старого дерева торговец установил палатку и развернул торговлю. Самое разнообразное клинковое оружие лежит на верблюжьих ковриках.

К удивлению покупателей цены на оружие очень высокие (от 100 до 800 золотых), на небольшом пергаменте, лежащем тут же, есть пояснение – «благословленные на поле брани».

Примечание: ДМ должен проявить осмотрительность, устраивая этот энкаунтер. Не стоит, чтобы персонажи раньше времени решили исследовать поле брани.

Владелец (Делтон - Delton) этого добра – находчивый продавец. Он будет рассказывать всякие неправдоподобные и правдоподобные истории только для того, чтобы продать свое оружие, типа того, что его оружие неразрушимо и благословлено духами великого поля брани.

«Эти мечи воткнули в священную землю великого бранного поля и вытащили в ночь полнолуния. Они вобрали в себя силу великих воинов, павших на этом поле».

Правда в том, что Делтон собирается ночью собрать свою палатку и смыться подальше. Мечи самые обычные, кроме того, он в своих интересах использовал страхи местных жителей, втюрив им «защитные обереги» и «зачарованное» оружие. После того, как один из его клиентов исчез несколько дней назад, он решил, что ему пришло время уходить из деревни. Если РС его спросят о награде или пропажах, Делтон усмехнется и, потешаясь над своими шутками, расскажет РС на Торговом Языке следующее: 

«Так… Я должен был это знать. Много больших мужчин пришли спасти овечек. Так, да? Да, да, это верно. Люди исчезают здесь, это ночные тени отщипывают виноградины с грозди. Это все, что болтают здесь. Что я? Я сильно не беспокоюсь. Эти людишки, как овцы. Они протирают штаны, сидя в таверне, и болтают, болтают, болтают об этом. Но они НИЧЕГО не предпринимают. Они ждут, что какие-нибудь здоровяки типа вас пришли и спасли их».

ОСТАЛЬНЫЕ МЕСТА В ДЕРЕВНЕ

Помимо таверны и святыни Путешественника нет больше ничего достопримечательного в Нармарене. Однако вдоль дороги стоят различные торговые палатки, которые чуть ли не ежедневно меняются, поскольку одни торговцы снимаются и идут дальше, вторые наоборот приходят.

ДМ может решить, какие именно товары доступны в конкретный день, но следующие товары доступны почти всегда:

1. Продукты моря, добываемые в Элоском Заливе. Сюда входят кальмары, рыба, устрицы, высушенные морские водоросли, различные ракушки и т.д.

2. Различные привозные товары из-за границы. Нармарен расположен на главном торговом пути и, кроме того, находится около портового города Промпелдии. Легко оправдать присутствие большую часть предметов. Поскольку Нармарен даже не маленький город, цены на все готовые изделия чрезвычайно высокие.

3. Глиняной посуды здесь в изобилии. Высококачественный песок Элоса используется для производства одной из самых лучших в регионе глиняной посуды.

ИГРА НАЧАЛАСЬ! 

Персонажи должны провести некоторое расследование, чтобы выяснить, где произошли похищения. Для этого им требуется внимательно осмотреть округу и найти ответы, которые, в конечном счете, приведут их к полю битвы и к храму Конгрегации Мертвых.

По пути ДМ должен подкинуть им несколько ложных зацепок и случайные энкаунтеры, чтобы сдерживать их продвижение в расследовании. Один из лучших способов это все смешать, осложнив тем самым РС жизнь. Им придется проверять многие версии, чтобы докопаться до истины. 

Также вам следует помнить, что деревня окутана страхом. На РС смотрят с некоторым подозрением, даже, несмотря на то, что они пытаются помочь. Не будет ничего необычного в том, что кто-нибудь из тех, кто будет под подозрением, станет параноидальным! Попытайтесь использовать эти моменты, чтобы поддерживать напряженность между жителями деревни и РС.

Когда РС проводят свое расследование, вы можете ввести один или больше из следующих ниже слухов/энкаунтеров, чтобы не дать им расслабиться. Обратите внимание, что большинство этих энкаунтеров не предназначено для того, чтобы втянуть персонажей в бой. ДМ должен проявить осмотрительность, если его игроки импульсивны и нападают на монстров, как только их увидят.

1) Похититель (EL 4). Когда игроки идут по деревне, они замечают маленького пацана, направляющегося к ним в палатку. Оказавшись внутри, парнишка говорит РС, что он знает, что происходит с «пропажей» и что он расскажет им все, что знает, за один сияющий серебряник. 

Если партия отказывается платить, то мальчик быстро соглашается рассказать свою тайну, если ему дадут немного еды. В этот момент становится понятно, что он голоден и всеми брошен. Если персонажи дают мальчишке то, что он хочет, он начинает рассказывать, нервно осматриваясь вокруг.

«Есть похититель. Его зовут Херал (Heral). Я видел, как он выводил козла из деревенского загона. Это было поздно ночью. Он думал, что его никто не видит. Но я видел, видел своими собственными глазами. Он вышел из деревни с козлом, а вернулся один. Я думаю, что это он».

Если РС пойдут по следу, предложенному мальчишкой, они без особых проблем найдут палатку Херала. Он живет примерно в миле от деревни и от дороги в простой палатке, сшитой из одеял. Приблизительно в 20-ти футах от палатки расположена костровая яма. За палаткой из песка выступает маленький каменистый выступ, в котором если присмотреться, можно разглядеть вход в небольшую пещеру. 

Если РС подойдут поближе, они обнаружат, что ко входу в пещеру прикреплены деревянные ворота. Внутри они обнаружат пару козлов и четырех верблюдов (наряду с водой и продовольствием).

Если РС придут сюда ночью, то скорей всего они найдут Херала спящим. Однако здесь есть один неизвестный для них нюанс. Херал подружился с молодым пустынным огром (это – длинная история). Огр присматривает за лагерной стоянкой, пока Херал промышляет воровством. По ночам огр спит в пещере вместе с животными, согреваясь от тепла их тел. 

Херал (Heral): CR 2; Человек, мужчина, Вор 2; Size M; HD 2d6+4; hp 11; Инициатива +3; Скорость – 30 футов; AC = 16 (+3 клепаная кожа +3 Dex), касательная – 13, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +1/+5. Атака – рапира +5 ближн. (1d6+4/крит. 18-20 *2) или дубина +5 ближн.. (1d6+4/крит. *2) или кинжал +4 ближн. (1d4+4/крит. 19-20 *2). Полная Атака – рапира +5 ближн. (1d6+4/крит. 18-20 *2) или дубина +5 ближн.. (1d6+4/крит. *2) или кинжал +4 ближн. (1d4+4/крит. 19-20 *2). SA/SQ: Коварная атака +1d6, Поиск ловушек, Избегание (Evasion). Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +6, Воля -1; Str 18, Dex 16, Con 15, Int 12, Wis 8, Cha 3.

Умения и Навыки: Лазание +9, Расшифровка +6, Обезвреживание (Disable Device) +6, Высвобождение +8, Маскировка (Hide) +8, Бесшумность +8, Взлом +8, Ловкость Рук (Sledge of Hand) +8, Поиск +6, Внимательность +4. Уклонение (Dodge), Боевые Рефлексы (Combat Reflexes).
Имущество: Рапира, 4 кинжала, дубина, клепаная кожа. 

Пустынный Огр (desert ogre): CR 3; Большой гигант (рост - 8 футов); HD 4d8+11; hp 21; Инициатива –1 (Dex); Скорость – 40 футов; AC = 13 (-1 размер –1 Dex +5 естеств), касательная – 8, неподготовленная 13; Базовая атака/Захват – 3/12. Атака – большая дубина (greatclub) +8 ближн. (2d8+7); Полная Атака – большая дубина (greatclub) +8 ближн. (2d8+7); Пространство/досягаемость – 10/10. Мировоззрение – ХЗ; Спасы: Стойкость  +6, Рефлекс +0, Воля +1; Str 21, Dex 8, Con 15, Int 6, Wis 10, Cha 7.

Навыки и Черты: Лазание (Climb) +5, Слух +2, Внимательность (Spot) +2; Крепкое тело (Toughness), Концентрация на оружии (Weapon Focus – огромная дубина)

Большой огр выглядит очень внушительно. У него редкие, темные волосы и рваный шрам, идущий от правого века, через весь нос к левому уху. Он сразу же нападет, как только завидит партию. Он предпочитает сбивать противников, а затем лупить их до бесчувствия, как только они падают. Ему нравится слушать их вопли.

Если РС ухитрятся победить их обоих и допросить любого, они узнают, что Херал крал домашний скот и  продавал его Конгрегации Мертвых. Однако он будет отрицать любые обвинения в том, что причастен к пропажам людей.

Если РС не задают правильные вопросы или если они не знают, что делать дальше с ним, то Херал будет пытаться провести их, прикидываясь лишь мелким вором и ничего не говоря о Конгрегации.

2) Пропавшая Невеста. От нескольких жителей РС могут услышать разговоры о недавнем происшествии. Из каравана, который совсем недавно разбил лагерь за деревней, пропала бесследно женщина.

Женщину сопровождали в Промпелдию, где она по договору должна была выйти замуж за наследника одного из богатых и могущественных семейств.

Т’Дженм (T’Jenm), торговец специями, был ответственен за ее защиту, и теперь он опасается за свою жизнь, когда богатого жениха достигнут новости.

Услышав о РС и о том, что они пытаются найти пропавших жителей деревни, Т’Дженм входит с ними в контакт. Он предлагает им щедрую награду, если они найдут его подопечную. Он настаивает, чтобы они сконцентрировали внимание на поиске женщины, и «не беспокоились» о деревенских проблемах. Он даст им приличный аванс, если они пообещают ему сосредоточиться на задании, которое он поручил им. 

РС могут предположить, что пропавшая невеста была похищена тем же самым, кто похитил пропавших деревенских жителей. Если РС именно это и имеют ввиду, то они могут взять деньги, искренне веря, что занимаются именно порученной торговцем работой и постараются довести ее до конца.

Чего Т’Дженм не знает, так это то, что женщина никем, в том числе и Жнецами не была похищена. Во время этой поездки она влюбилась в одного из своих телохранителей. Эти двое любовников ускользнули ночью и наняли лодку, чтобы добраться до Банеты, где они надеются, что их никто не найдет.

Через несколько дней Т’Дженм снова подойдет к РС и сообщит им, что появились новые свидетельства, которые открыли правду. Он будет настаивать, чтобы РС воспользовались судном и отправились за женщиной, чтобы вернуть ее.

Если игроки отказываются или пытаются увиливать, Т’Дженм сильно рассердится и будет требовать, чтобы они соблюдали «контракт», который он заключил с ними.

3) Крайотериус (Cryotherius – Плачущий по другим) (Андро)Сфинкс (androsphinx) (EL 9). Крайотериус бродит по северо-восточной Элоской пустыне около Промпелдии. Несколько жителей деревни утверждают, что видели это фантастическое животное вдали летящим поверху в темно-красном небе пустыни. В безмолвной тишине пустыни иногда можно услышать далекий рев, который по слухам издает Крайотериус. Иногда он совершает дальние набеги через вершины Слив Эленона (Sliv Elenon), нападая на работорговцев в соседнем Пел Броленоне.

Если РС столкнутся с Крайотериусом, то первоначально его реакция будет нейтральна. Он никак не будет реагировать на них, до тех пор, пока не узнает об их цели в этой области. Крайотериус говорит на языках Сфинксов, Драконике и Торговом. Здесь не предполагается, что РС должны сражаться с Крайотериусом при встрече, но он быстро рассердится, если они не проявят ему должного почтения.

Если РС убедят его, что они – враги рабства, он будет более благоприятно к ним относиться и даже возможно предложит им некоторую незначительную помощь. Однако Крайотериуса больше интересует разрушение планов работорговцев, чем какие-либо дела с жителями Нармарена. Так он не будет непосредственно вмешиваться в дела РС, если ему не докажут, что за всем этим стоят работорговцы (что совсем не так). Он ничего не знает о Джониезе и его немертвых фаворитах. 

Другой способ добиться благосклонности Крайотериуса – это обмен с ним загадками. Хотя его самого не сильно интересуют загадки, он был бы совсем не прочь расширить свой репертуар для обмена с другими Сфинксами в пустыне. 

Следующие две загадки он может загадать РС, если посчитает, что загадки РС ему интересны:

1) Назови мое имя, и я не задержусь здесь (Ответ - тишина).

2) Без меня никто не может прожить, и я никогда не устаю. Я господин всех, но никогда не могу вернуться туда, откуда я прибыл (Ответ - время).

Андросфинкс благоразумно устроил свой дом в маленькой пещере Элоса, где хранит свое имущество. Его сокровище состоит из 53-ех различных драгоценных камней (10-100 золотых каждый), инкрустированной драгоценными камнями золотой короны (1000 золотых), длинного меча +1, маленького деревянного щита +1 и гармонии открывания (chime of opening).  

Крайотериус (андросфинкс): CR 9; Большой магический зверь (10 футов в длину, весом 800 фунтов); HD 12d10+48; hp 90; Инициатива 0; Скорость – 50 футов, полет – 80 футов (плохой); AC = 22 (-1 размер +13 естеств), касательная – 9, неподготовленная 22; Базовая атака/Захват – 12/23. Атака – Когти +18 ближн. (2d4+7); Полная Атака – 2 Когтей +18 ближн. (2d4+7); Пространство/досягаемость – 10/5. SA: Резкий бросок (pounce), Задние когти (rake), рев, заклинания; SQ: темновидение 60 фт, зрение при низкой освещенности. Мировоззрение – ХД; Спасы: Стойкость  +12, Рефлекс +8, Воля +7; Str 25, Dex 10, Con 19, Int 16, Wis 17, Cha 17.

Навыки и Черты: Запугивание +17, Знание (одно любое) +18, Слух +18, Внимательность +18, Выживание +18. Бдительность (Alertness), Рассечение (Cleave), Исключительное Рассечение (Great Cleave), Маневр на Лету (Flyby Attack), Могучий Удар (Power Attack), Выслеживание.

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

SA – Задние Когти (Rake, Ex). Если сфинкс резко прыгнул на противника (pounce), то он может сделать дополнительно две атаки задними лапами - +18 (2d4+3). 

SA – Рев (Roar). Трижды в день андросфинкс может издать мощный рев. Когда он так делает первый раз, все существа в пределах 500 футов должны сделать спасбросок Воли (DC 19) или оказаться под воздействием эффекта заклинания страха на 2d6 раундов. Когда он ревет во второй раз, все существа в пределах 250 футов должны сделать спасбросок Стойкости (DC 19) или стать парализованными на 1d4 раунда. Все, кто находятся в пределах 90 футов, глохнут без всякого спасброска на 2d6 раунда. 

Когда же он ревет в третий раз, все существа в пределах 250 футов должны сделать спасбросок Стойкости (DC 19) или потерять 2d4 пункта силы на 2d4 раунда. Вдобавок, любые существа среднего или меньше размера в пределах 90-футов должны сделать спасбросок Стойкости (DC 19) или быть брошенными на землю (получив при этом 2d8 урона). Рев настолько могуч, что он наносит всем каменных и хрустальным объектам 50 урона, если они находятся в пределах 90 футов. Магические предметы и те, которые держат или несут могут избежать урона, если будет сделан спасбросок Реакции на 19. Остальные андросфинксы иммунны к эффектам этого рева. 

Заклинания. Андросфинкс использует заклинания, как жрец 6-го уровня из жреческого списка заклинаний и заклинаний доменов Добра, Лечения и Защиты. Спасбросок от заклинаний сфинкса – 13+уровень заклинания. Число заклинаний (5/5/5/4).

Андросфинкс больше, чем лошадь и имеет темно-желтое львиное тело, большие соколиные крылья и гуманоидное лицо. Андросфинксы – всегда мужского пола. Они сообразительны и обычно добры по своей натуре, но могут быть жестокими противниками. 

4) Кранги – торговцы (EL 4). Если РС проходят около реки Эк’Ридар, то они могут встретить некоторых торговцев, путешествующих по реке или отдыхающих на берегу. Эти хобгоблинские торговцы родом из королевства Норга-Крангел, которое находится на севере Элоской Пустыни. Они плывут на маленьком кильботе (keelboat – килевая лодка, одномачтовое парусное судно, на котором можно ходить под парусами по реке, благодаря небольшой осадке и плоскому дну, дина этого кильбота – 50 футов), груженном провиантом и товарами, включая оружие и доспехи, сделанные хобгоблинами. Их путь лежит в Промпелдию, где они хотят продать свои товары и купить рабов и товары из кожи. 

Здесь 8 хобгоблинов, двое из которых экипированы стандартным хобгоблинским оружием и доспехами. Остальные носят легкую одежду, предназначенную для путешествий, хотя у всех есть боевое снаряжение, в которое они могут с легкостью облачиться. Все они разговаривают на гоблинском и торговом языках, один из всей компании разговаривает и на брандобийском. И хотя они не будут открыто проявлять неприязнь к незнакомцам, но, и не будут уклоняться от драки, если их спровоцируют. Кроме того, если они в два раза численно превосходят тех, с кем встречаются, то они попытаются ограбить их.

Хобгоблины (Hobgoblins, 8): CR ½; Средние гуманоиды; Size M; HD 1d8+2; hp 9, 7 (*3), 6, 5 (*2), 4. Инициатива +1; Скорость – 30 футов; AC = 18 (+1 Dex + 5 кольчуга +2 большой стальной щит), касательная – 11, неподготовленная 17. Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака – длинный меч +2 ближн. (1d8+1/крит. 19-20 *2) или джавелин +2 дист. (1d6+1/крит. 2, дальность 30 ф.). Полная Атака – длинный меч +2 ближн. (1d8+1/крит. 19-20 *2) или джавелин +2 дист. (1d6+1/крит. 2, дальность 30 ф.). SQ: Темновидение 60 ф. Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +1, Воля -1; Str 13, Dex 13, Con 14, Int 10, Wis 9, Cha 8.

Умения и Навыки: Маскировка +3, Слух +2, Бесшумность +3, Внимательность +2. Бдительность (Alertness). 

У всей группы есть только 3 платиновых монеты, 5 золотых и 13 серебряных. У них вполне достаточно провианта в виде сухпайков. Кроме того, есть веревка, ламповое масло, 10 больших стальных щитов, 15 кольчуг, 5 чешуйчатых доспехов, 20 длинных мечей и 5 маленьких стальных щитов. 

5) Броленские работорговцы (EL 2). Четверо едущих на лошадях работорговцев направляются в Промпелдию с группой из 8-ми рабов. Рабы скованы кандалами, и их воля полностью сломлена благодаря промыванию мозгов, устроенному их хозяевами. (Путь из Пел Броленона в Промпелдию не проходит через Нармарен, если судить по Атласу Каламара, изданному уже позже этого приключения. Деревня лежит к северо-востоку от Города Воров, тогда как Пел Броленон находится далеко на юго-востоке, а дороги, идущей через саму Элоскую пустыню, а не вдоль побережья, в Промпелдию нет. Прим. переводчика)    

Работорговцы одеты в клепанную кожу и вооружены кнутами и короткими мечами. Один раб – полуэльф, один – халфлинг, два хобгоблина, все остальные люди (один брандобиец и три свимоза). У работорговцев достаточное количество припасов и воды, весь груз тащат рабы. 

Работорговцы (Slavers, 4): CR ½; Люди, мужчины, Воители 1; Size M; HD 1d8; hp 7 каждый; Инициатива +1; Скорость – 30 футов; AC = 14 (+1 Dex +3 клепаная кожа), касательная – 11, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака – короткий меч +3 ближн. (1d6+1/крит. 19-20 *2) или кнут +2 дист.(1d2+1 времен./крит. *2, досягаемость – 15 футов). Полная Атака короткий меч +3 ближн. (1d6+1/крит. 19-20 *2) или кнут +2 дист.(1d2+1 времен./крит. *2, досягаемость – 15 футов). Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +1, Воля +0; Str 12, Dex 12, Con 11, Int 10, Wis 11, Cha 10.

Умения и Навыки: Уход за животными (Handle animal) +4, Верховая Езда +5, Внимательность +2. Владение Экзотическим Оружием (кнут), Любимое оружие (короткий меч).

6) Гномы – искатели приключений (EL 2). Эти общительные гномы проводят свои дни в суровых землях Элоской Пустыни, ища потерянные сокровища, оставшиеся после атакованных или брошенных караванов. Тем не менее, они будут утверждать, что являются всего лишь простыми пастухами. Они разговаривают на торговом и гномьем языках. Их зовут Харл (Harl), Денгли (Dengly) и Борт (Bort). Один носит грязный, но все еще прочный рабочий комбинезон, хотя остальные носят кожаные доспехи.

Они направляются в город, чтобы купить провиант и обычные вещи, необходимые для выживания в пустыне. Они немного параноидальны, опасаясь, что чужаки будут тайно следовать за ними в их укромный пустынный дом, чтобы выкрасть их сокровище. Гномы будут подозрительно реагировать на тех, кто слишком много задает вопросов о том, кто они, откуда и что делают.

Гномы (Gnomes, 3): CR ½; Маленькие гуманоиды; Size M; HD 1d8+2; hp 8, 7, 3. Инициатива +0; Скорость – 20 футов; AC = 13 (+1 размер +2 кожаный доспех), касательная – 11, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +1/-3. Атака – длинный меч +2 ближн. (1d6/крит. 19-20 *2) или легкий арбалет +3 дист. (1d6/крит. 19-20, дальность 80 ф.). Полная Атака длинный меч +2 ближн. (1d6/крит. 19-20 *2) или легкий арбалет +3 дист. (1d6/крит. 19-20, дальность 80 ф.). SQ: гномьи черты. Мировоззрение – НД; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +0, Воля -1; Str 11, Dex 11, Con 14, Int 10, Wis 9, Cha 8.

Умения и Навыки: Маскировка +3, Слух +1,Внимательность +1. Любимое оружие (длинный меч).

Гномьи черты: маленький размер (+4 бонус к Маскировке); зрение при низкой освещенности; +2 расовый бонус к спасброскам против иллюзий; +1 к DC от заклинаний иллюзий, используемых гномами; +1 расовый бонус к атакам по кобольдам и гоблиноидам; +4 бонус к АС против гигантов (таких как огров, троллей и гигантов холмов); +2 расовый бонус к слуху; +2 расовый бонус к ремеслу (алхимия); Заклинательноподобные свойства: 1 раз в день – разговор с животными (только с теми животными, которые роют норы и ходы, продолжительность 1 минута). Гном с Харизмой, как минимум 10 также может использовать следующие заклинательные возможности: 1 раз в день – танцующие огни (dancing lights), призрачный звук, фокусы (prestidigitation). Уровень заклинателя – 1, DC = 10 + модификатор харизмы гнома + уровень заклинания. 

7) Скотоводы (EL 2). Несколько маленьких групп скотоводов бродят по холмам за пределами деревни. Они выращивают козлов, лам и овец. 

Скотоводы часто высматривают тех, кто движется по дороге в Промпелдию или из нее. Они выступают в качестве оповещательной бригады, предупреждая жителей Нармарена об угрозе. Во времена битвы при Нармарене они действовали, как разведчики.

Скотоводы (Herdsmen, 8): CR ½; Люди, мужчины, Обыватели 1; Size M; HD 1d4; hp 4 каждый; Инициатива +0; Скорость – 30 футов; AC = 10, касательная – 10, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – +0/+0. Атака – кнут +0 дист.(1d2 времен./крит. *2, досягаемость – 15 футов). Полная Атака – кнут +0 дист.(1d2 времен./крит. *2, досягаемость – 15 футов). Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +0, Воля +0; Str 10, Dex 10, Con 10, Int 10, Wis 10, Cha 10.

Умения и Навыки: Уход за животными (Handle animal) +4, Внимательность +4, Профессия (Пастух) +7. Улучшенное умение (профессия), Владение Экзотическим Оружием (кнут). 

 8) Члены Конгрегации Смерти (EL 2). Если РС отправляются к востоку от деревни, то они могут встретить четырех людей – последователей Конгрегации Смерти. Один из них на самом деле является зомби.

Они прибыли сюда из Промпелдии в поиске новой конгрегации, которую как они слышали, организовал Джониез. Если их расспрашивать, то они будут уклоняться от ответов, утверждая лишь, что прибыли из Промпелдии, чтобы торговать кораллом и жемчугом. Если они провалят проверку блефа, то легко может быть обнаружено, что у них нет никакого жемчуга и вообще при них очень мало вещей. 

 Члены Конгрегации (Congregants, 3): CR ½; Люди, мужчины, Обыватели 1; Size M; HD 1d4+1; hp 4, 3, 2; Инициатива +0; Скорость – 30 футов; AC = 10, касательная – 10, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – +0/+0. Атака – невооруженный удар +0 дист.(1d3 времен./крит. *2). Полная Атака – невооруженный удар +0 дист.(1d3 времен./крит. *2). Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +0, Воля +1; Str 10, Dex 11, Con 12, Int 11, Wis 12, Cha 10.

Умения и Навыки: Блеф +4, Лазание +2, Слух +7, Внимательность +7. Улучшенное умение (блеф), Бдительность. 

Средний Зомби (Medium Zombie): CR ½; Среднего размера нежить; HD 2d12+3; hp 14; Инициатива -1; Скорость – 30 футов; AC = 11 (-1 Dex  +2 естеств), касательная – 9, неподготовленная 11; Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака – удар рукой +2 ближн. (1d6+1) или дубина +2 ближн. (1d6+1); Полная Атака - удар рукой +2 ближн. (1d6+1) или дубина +2 ближн (1d6+1). SQ: может произвести только одно действие в раунд, уменьшение урона 5/режущее, нежить; Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс -1, Воля +3; Str 12, Dex 8, Con -, Int -, Wis 10, Cha 1.

Навык: Крепкое тело (Toughness).

ПОЛЕ БИТВЫ

Меньше чем в миле к северу от Нармарена находится поле брани, на котором элдорские силы потерпели поражение. Поле битвы находится на небольшой возвышенности между несколькими рощами. Если РС действуют осторожно, укрываясь за деревьями, то они легко смогут осмотреть местность, оставшись незамеченными. В зависимости от их места наблюдения РС могут разглядеть большинство или даже всю местность, отмеченную на карте (смотри IQ15).

РАЙОН ХРАМА  

1) Палатка. Покажите Иллюстрацию 2 на IQ1 и прочитайте: 

Истрепанная ветром палатка из кожи, с лоскутами материи и потертой веревкой слабо раскачивается от легкого бриза. Шестеро истощенных людей стоят по периметру с отсутствующим взглядом на болезненных лицах.

В этой палатке по ночам спят Жнецы, пока не выстроено более подходящее для них жилье. У Жнецов, занятых остальным строительством, похищениями и раскапыванием могил, не было времени на то чтобы построить что-нибудь другое для себя. Пока они удовлетворяются поставленной палаткой. Внутри нее – спальные принадлежности, дополнительная одежда, провиант и оборудование для лагеря. 

Существа (EL 3). Палатка ночью защищена заклинанием Осквернения (Desecrate) и 6-тью средними зомби.

Средние Зомби (Medium Zombie, 6): CR ½; Среднего размера нежить; HD 2d12+3; hp 13, 12, 8 (*3), 6; Инициатива -1; Скорость – 30 футов; AC = 11 (-1 Dex  +2 естеств), касательная – 9, неподготовленная 11; Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака – удар рукой +2 ближн. (1d6+1) или дубина +2 ближн. (1d6+1); Полная Атака - удар рукой +2 ближн. (1d6+1) или дубина +2 ближн (1d6+1). SQ: может произвести только одно действие в раунд, уменьшение урона 5/режущее, нежить; Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс -1, Воля +3; Str 12, Dex 8, Con -, Int -, Wis 10, Cha 1.

Навык: Крепкое тело (Toughness).

Эти зомби имеют обветшалый вид. Джониез разграбил могилу, затем оживил их. Это было еще в то время, когда он проходил через город Шрогга-Правааз (Shrogga-Pravaaz). Проволочившись через продуваемую ветрами Элоскую Пустыню от Шрогга-Правааза до поля битвы, они сильно поизносились. Песок взял с них свою мзду; эти зомби теперь на полпути к состоянию скелета. И хотя это придает им самый отвратительный вид, такие испытания несколько уменьшили их количество хитов. Зомби нападут на любых вторгшихся, подошедших на расстояние 15 футов к палатке или если они будут поражены дистанционным оружием. 

И хотя детали клериков Жнеца Душ представлены здесь, в течение дня их можно встретить и в любом другом месте лагеря, типа загона, храма, костровища или на поле брани. Когда Джониез нападает, покажите Иллюстрацию 4 на IQ3. 

Джониез Палач (Jonyez the Butcher): CR 3; Человек, мужчина, Клерик 3; Size M; HD 3d8+3; hp 19; Инициатива +3; Скорость – 20 футов; AC = 18 (+5 нагрудник (breastplate) +3 Dex), касательная – 13, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – +2/+2. Атака – боевая коса +3 ближн. (2d4/крит. *4). Полная Атака – боевая коса +3 ближн. (2d4/крит. *4). SQ: устрашение нежити 7/день, спонтанные заклинания. Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +4, Воля +6; Str 10, Dex 16, Con 12, Int 14, Wis 17, Cha 10.

Умения и Навыки: Концентрация +7, Лечение +9, Знание (религия) +8, Слух +6, Внимательность +6. Боевое Колдовство (Combat Casting), Дополнительное Изгнание (Extra Turning), Любимое Оружие (Боевая Коса). 

Приготовленные Заклинания (4/4/3). 0 – Лечение мелких ранений (*2), Обнаружение магии, Обнаружения яда. 1 – Насылание страха (Cause Fear)*,  Лечение легких ранений, Туманная завеса (Obscuring Mist), Призыв Монстра I. 2 – Бычья Сила, Лечение средних ран, Осквернение (Desecrate)*

* - заклинания доменов. Домены: Зло – заклинания Зла использует на 1 уровень выше; Смерть – смертельное прикосновение – 3d6,  1 раз в день. 

Имущество: Нагрудник, боевая коса, кулон с драгоценным камнем - гематитом (20 gp), черная одежда, маленький золотой серп, большой шлем в форме черепа; пояс, украшенный черепом; брошь в виде черепа с 2-мя красными шпинелями (spinel – драг.камень, каждый стоит 125 золотых), свиток разговора с мертвыми, волшебная палочка оживления трупов (wand of animate dead, 14 зарядов), 2 платиновых, 40 золотых, 52 серебряных, 33 медных.

Примечание: ДМ может сделать так, что Джониез спрятал свою волшебную палочку оживления трупов в безопасном месте. Если РС обнаружат ее до кульминационной битвы (смотри «Освобождение»), то количество нежити в последнем энкаунтере будет значительно уменьшено.

Члаген Послушник (Chlaghen the Novitiate): CR 1; Человек, мужчина, Клерик 1; Size M; HD 1d8; hp 7; Инициатива +2; Скорость – 20 футов; AC = 17 (+5 кольчуга +2 Dex), касательная – 12, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – +0/+3. Атака – боевая коса +3 ближн. (2d4+3/крит. *4). Полная Атака – боевая коса +3 ближн. (2d4+3/крит. *4). SQ: устрашение нежити 5/день, спонтанные заклинания. Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +2, Воля +4; Str 16, Dex 15, Con 10, Int 9, Wis 14, Cha 14.

Умения и Навыки: Концентрация +4, Знание (религия) +3. Боевое Колдовство (Combat Casting), Уклонение (Dodge). 

Приготовленные Заклинания (3/3). 0 – Лечение мелких ранений, Обнаружение магии, Обнаружения яда. 1 – Насылание страха (Cause Fear)*,  Лечение легких ранений, Магическое Оружие (Magic Weapon).

* - заклинания доменов. Домены: Зло – заклинания Зла использует на 1 уровень выше; Смерть – смертельное прикосновение – 1d6,  1 раз в день. 

Имущество: Кольчуга, боевая коса, серп, черная одежда, маленький золотой серп; пояс, украшенный черепом; 12 золотых, 16 серебряных, 55 медных.

Эгарц Предвестник (Egarhz the Messenger): CR 2; Человек, мужчина, Клерик 2; Size M; HD 2d8+6; hp 17; Инициатива +3; Скорость – 20 футов; AC = 14 (+5 кольчуга -1 Dex), касательная – 9, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака – боевая коса +3 ближн. (2d4+1/крит. *4). Полная Атака – боевая коса +3 ближн. (2d4+1/крит. *4). SQ: устрашение нежити 4/день, спонтанные заклинания. Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +6, Рефлекс -1, Воля +5; Str 12, Dex 9, Con 16, Int 10, Wis 15, Cha 13.

Умения и Навыки: Концентрация +8, Знание (религия) +5, Внимательность +4. Боевое Колдовство (Combat Casting), Улучшенная Инициатива. 

Приготовленные Заклинания (4/4). 0 – Лечение мелких ранений (*2), Обнаружение магии, Сопротивляемость (Resistance). 1 –Лечение легких ранений (*2), Защита от Добра (Protection from Good)*, Призыв Монстра I. 

* - заклинания доменов. Домены: Зло – заклинания Зла использует на 1 уровень выше; Смерть – смертельное прикосновение – 2d6,  1 раз в день. 

Имущество: Кольчуга, боевая коса, серп, черная одежда, маленький золотой серп; пояс, украшенный черепом; 12 золотых, 16 серебряных, 55 медных.

Прежде чем вступить в бой, Джониез попытается использовать из укрытия свое заклинание Насылание страха. Затем он использует Бычью Силу и Призыв Монстра I и только после этого включится в схватку. Если ход сражения складывается не в его пользу, он бросит Туманную Завесу и затем попытается бежать. Члаген и Эгарц также постараются произнести свои заклинания перед или во время схватки. Поскольку они боятся Джониеза, они не будут бежать с поля боя, пока тот жив.

Жнецы украшают свое оружие и самих себя черепами. Черепа, встроенные в их оружие, устроены так, чтобы вызывать жуткий свист, когда клерики действуют таким оружием. Звуки, создаваемые в бою группой клериков, способны вызвать дрожь даже у самого храброго воина.

2) Загон. Грубо выстроенный загон сделан из деревянных жердей, перевязанных веревками. В разных секциях содержатся несколько животных: два верблюда, шесть цыплят, одна корова, три козла и шесть овец. Все животные недокормлены и в плохом состоянии.

3) Храм Жнеца Душ. Незамысловато выглядящее каменное здание кажется, совсем недавно построено. В проходе на западной стене еще даже нет двери. Если персонажи заглядывают внутрь, прочитайте. 

В единственной комнате 15*15 футов расположен простой каменный алтарь с черепом и косой, вмурованных в него. Стены отделаны черепами. Семь вооруженных человеческих скелетов стоят по стойке смирно вдоль стен.  

Существа (EL 3). Семь скелетов стоят вдоль стен, готовые напасть на любых непрошеных гостей, вторгшихся в храм, ожидая дальнейших приказов своего создателя.

Средние Скелеты (Medium Skeletons, 7): CR 1/3, Нежить среднего размера, HD 1d12; hp 8, 7, 5, 4, 4, 3, 2; Инициатива +5 (+1 Dex + 4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов; АС 13 (+1 Dex + 2 естеств.) касательная – 11, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – +0/+1. Атака – короткий меч +1 ближн. (1d6+1/19-20) или когти +1 ближн (1d4+1); Полная Атака – короткий меч +1 ближн. (1d6+1/19-20) или 2 когтей +1 ближн (1d4+1). Занимая площадь/досягаемость – 5/5; Специальные Свойства – Уменьшение урона 5/ударное оружие, темновидение 60 футов, иммунитет к холоду, черты нежити; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +1, Воля +2; Str 13, Dex 13, Con -, Int -, Wis 10, Cha 1. Мировоззрение НЗ. 

Навык: Улучшенная Инициатива.

4) Храм Принца Суматохи. Маленькое строение, выложенное из различной формы камней, выглядит построенным в спешке, правда возраст строения говорит о его прочности. Деревянная дверь заперта на засов снаружи, над дверью скрещенный мечи за двухлезвийным боевым топором. Шесть человеческих скелетов, вооруженных короткими мечами стоят по стойке смирно перед дверью.

Существа (EL 2). Храм охраняется шестью скелетами, которые атакуют любых «чужаков», подошедших на расстояние 10 футов к ним, или напавших на них с дальнобойным оружием. 

 Средние Скелеты (Medium Skeletons, 6): CR 1/3, Нежить среднего размера, HD 1d12; hp 10, 6, 5, 5, 4, 4; Инициатива +5 (+1 Dex + 4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов; АС 13 (+1 Dex + 2 естеств.) касательная – 11, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – +0/+1. Атака – короткий меч +1 ближн. (1d6+1/19-20) или когти +1 ближн (1d4+1); Полная Атака – короткий меч +1 ближн. (1d6+1/19-20) или 2 когтей +1 ближн (1d4+1). Занимая площадь/досягаемость – 5/5; Специальные Свойства – Уменьшение урона 5/ударное оружие, темновидение 60 футов, иммунитет к холоду, черты нежити; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +1, Воля +2; Str 13, Dex 13, Con -, Int -, Wis 10, Cha 1. Мировоззрение НЗ. 

Навык: Улучшенная Инициатива.

Храм Яростного Бойца сейчас используется Жнецам в качестве тюрьмы, где они содержат своих заключенных, предназначенных для жертвоприношений. Список пленников:

Джерад (Jerad), человек, мужчина, Воитель 1. Юный Дейджи кочевник, прибывший почтить Храм Яростного Бойца. Сильный воин, он был схвачен после настоящей схватки. Прежде чем его повергли, он смог уничтожить скелета. Если его спасут, то он будет чувствовать обязательства перед партией. Чтобы отплатить долг он присоединится к партии, пока ему не представится шанс выполнить это.

Херсон (Herson), человек, мужчина, Обыватель 1. Каменщик из деревни Нармарен. Он недавно перебрался из Промпелдии в деревню. Херсон планировал сформировать строительную бригаду для постройки здания муниципалитета. У него есть жена, которая зарабатывает деньги, занимаясь починкой одежды и стиркой.

Тиана (Tiana), человек, женщина, Обыватель 1. Маленькая девочка из города Довонд-Брандел (Dowond-Brandel). Она вместе со своими родителями сбежали из рабства в Промпелдии. Они направлялись на север в Дирасипиду (Dirasipidu) к ее дедушке с бабушкой, когда на них напал Джониез. Ее родители погибли во время той схватки. Она утверждает, что ее бабушка с дедушкой очень богаты и хорошо наградят любого, кто вернет ее к ним. На самом деле они очень бедны. 

Мордок (Mordock), человек, мужчина, Обыватель 1. Торговец глиняной посудой из Промпелдии. Захват в плен Джониезом и его последователями отложил сильный отпечаток на Мордока. В результате он сильно тронулся умом. Если его спасут, он предложит партии награду. Правда, вся награда будет состоять из большой партии глиняных горшков. Однако с ним будет трудно путешествовать, поскольку у него случаются частые галлюцинации. Целая буря припадков накатывает на него временами, от внезапного песнопения, припадков истерических криков и плача до потери сознания. Его поведение сильно забавляло тюремщиков. Мордок никогда уже не будет тем, кем был раньше. Персонажам, возможно, придется поискать способы вернуть Мордока в объятия цивилизации. Если РС не захотят спасать этого мужчину из-за его беспокойного поведения, что является довольно непростой задачей, им придется столкнуться с ним позже, уже в качестве зомби.

Врайлнд (Vrilnd), человек, мужчина, Обыватель 1.  Шестнадцатилетний мальчик из Пел Броленона. Высокомерный член Палаты Кандалов, Врайлнд поклоняется Велмну Повелителю, богу угнетения и рабства. Врайлнд был похищен Джониезом ночью, когда мальчик вышел из палатки, чтобы облегчиться. Будучи на самом нижнем уровне Слуги сейчас, Врайлнд может быстро продвинуться в иерархии и добиться сана Сковывателя в течение нескольких лет. Он полностью лоялен и предан Повелителю и его делу. Если его освободят, он попытается убедить РС сопроводить его (или позволить ему идти за ними) в Нармарен, где он надеется присоединиться к своей группе. Во время этого возвращения Врайлнд попытается внушить свои взгляды любому, кто будет слушать учение Угнетателя.    

Как только пленники благополучно вернутся в Нармарен, они настоят на том, чтобы отблагодарить РС праздничным обедом в таверне «Шепчущий Ветер».

Примечание. Секретное отделение (Поиск DC 20) находится в полу храма. Внутри зелье снятия слепоты/глухоты (potion of remove blindness/deafness).

5) Костровая яма. Круг закопченных камней окружает груду пепла. Пепел еще теплый.

ВОЗРОЖДЕНИЕ 

Если Жнецы будут убиты во время схватки с РС, но на следующий день они переродятся в качестве нежити. Если ситуация будет безнадежной, то Жнецы скорее убьют себя, чем сдадутся в плен. Джониез Палач станет гхолой, тогда как его подчиненные восстанут как зомби. И хотя Джониез испытывает острейшую ненависть к РС, он сначала постарается выполнить следующую стадию своего плана, прежде чем начнет мстить им. 

Следующая стадия плана Джониеза состоит в похищении нармаренского священника для жертвоприношения своему богу. Он планировал это сделать после того, как вырастет его Конгрегация Смерти, но теперь считает, что вполне может и сам легко справиться с этой задачей, после того как получил могущество нежити. Джониез надеется и еще кое-что выиграть от этого похищения… он рассчитывает, что РС придут спасать жреца. Тогда он убьет этих назойливых мух и удовлетворит свою месть.

Вскоре после своего перерождения, как только он оценит всю ситуацию, Джониез использует свою волшебную палочку оживления трупов, чтобы поднять восьмерых скелетов. Эта нежить будет находиться под его контролем. Он также соберет любых своих неживых помощников, которые не были разрушены. Если РС решили не спасать Мордока, Джониез убьет и его, после чего поднимет его как зомби.

НАСИЛЬСТВЕННОЕ ПОХИЩЕНИЕ

Во время своего пути в деревню Джониез на дороге в Нармарен встретил телегу торговца пивом. Он просигналил, чтобы телега остановилась, а затем, использовав свою новую возможность парализации, захватил неудачливого торговца Амара (Amar). После чего он убил его и оживил уже как зомби.

Затем Джониез замаскировался под Амара, для того чтобы проникнуть в деревню инкогнито и выполнить свою задачу по похищению клерика. Именно в тот момент ему в голову пришла идея, которая позволит отвлечь и одновременно отомстить РС за свою собственную смерть. 

Он разместил пятерых своих скелетов в пивные бочонки и приказал им разломать бочки после того, как он продаст их в деревенскую таверну. 

Осуществив эту диверсию, он планируется направиться в местную придорожную святыню Путешественника, найти обитающего там клерика и забрать его для жертвоприношения (смотри «Возвращение Джониеза»). Когда он будет этим заниматься, РС должны быть отвлечены скелетами, выскочившими из бочек.

СКЕЛЕТЫ НА КУХНЕ

Существа (EL 2). Во время чествования РС в таверне «Шепчущий Ветер» повар Дари купил пять бочонков у «торговца пивом» Джониеза через черный ход гостиницы. Сразу после этого Дари разгрузил бочонки и перенес их в  кухню. В этот момент он был очень неприятно удивлен. 

Когда партия продолжает гулять в таверне, прочтите: 

Вы расслабляетесь, наслаждаясь празднеством. Все прекрасно проводят время. Бармен Шеффен наполняет пивом кружки до верху, пена стекает по бокам и лицам посетителей таверны. Некоторые жители, изрядно поддав, старательно пытаются не свалиться с табуреток возле бара. 

Внезапно, перекрыв веселый гомон, откуда-то из глубины таверны раздается крик. Оглянувшись, вы видите, как Шеффен вытаскивает из-под стойки топор и направляется к двери, ведущий вглубь дома.

Если РС следуют за Шеффеном на кухню, покажите Иллюстрацию 6 на IQ4 и прочитайте:
Когда вы врываетесь в дверь, вы не можете поверить своим глазам. На полу неподвижно лежит повар, а Шеффен замер от страха. Топор из его рук выскользнул на пол с унылым бряцанием. У дальней стены вы видите то, что так встревожило его. Из нескольких деревянных бочек выбираются человеческие останки – скелеты. Клацают кости, когда они выбираются наружу, и холод ползет по спине при виде этого жуткого зрелища.

Дари просто в обмороке. 

Если РС не входят на кухню, или делают это слишком медленно, скелеты прирезают Дари и Шеффена прежде чем перебраться в таверну, где собираются отправить на тот свет оставшуюся часть посетителей таверны. Они будут вырезать всю деревню, если их не остановят РС (или другая сторонняя сила по выбору ДМ-а). 

Средние Скелеты (Medium Skeletons, 5): CR 1/3, Нежить среднего размера, HD 1d12; hp 12, 8, 6, 5, 4; Инициатива +5 (+1 Dex + 4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов; АС 13 (+1 Dex + 2 естеств.) касательная – 11, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – +0/+1. Атака – короткий меч +1 ближн. (1d6+1/19-20) или когти +1 ближн (1d4+1); Полная Атака – короткий меч +1 ближн. (1d6+1/19-20) или 2 когтей +1 ближн (1d4+1). Занимая площадь/досягаемость – 5/5; Специальные Свойства – Уменьшение урона 5/ударное оружие, темновидение 60 футов, иммунитет к холоду, черты нежити; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +1, Воля +2; Str 13, Dex 13, Con -, Int -, Wis 10, Cha 1. Мировоззрение НЗ. 

Навык: Улучшенная Инициатива.

Скелеты разбили бочонки, но им потребуется еще один раунд, чтобы полностью выбраться из бочек и напасть. 

Если РС все еще ослаблены после стычки на поле брани и терпят поражение, ДМ может решить, что большая толпа сельских жителей протискивается в комнату. Вооруженные топорами, они побеждают скелетов благодаря своему численному преимуществу. 

ВОЗВРАЩЕНИЕ ДЖОНИЕЗА

 Как только схватка со скелетами заканчивается, из-за пределов таверны раздаются крики о помощи и шум борьбы. Если один или все РС выглянут наружу, то они смогут лишь мельком увидеть, как Джониез сматывается из деревни в телеге торговца, направляясь в сторону поля брани. В задней части телеги видно тело Саруфа, стиснутое руками трех скелетов и зомби. Если РС слишком отвлечены скелетами из бочек, чтобы заметить это, то жители деревни все это разглядят и расскажут РС уже после того, как будут побеждены скелеты. Деревенские жители будут просить освободить Саруфа и закончить ту работу, которую они начали.

Существа (EL различная). Если РС сразу же станут преследовать Джониеза, он высадит своих неживых приспешников, чтобы прикрыть свое спасение, а сам исчезнет в ночь. Он вернется к храму и запрет Саруфа, начав готовиться к нападению РС.

ОСВОБОЖДЕНИЕ  

Существа (EL различная). Если Джониез не оставил любую свою нежить позади себя, чтобы прикрыть свое бегство, он будет располагать следующими силами нежити: 3-4 зомби (торговец Амар, Члаген, Эгарц и возможно Мордок) и восемь скелетов (семь, если в распоряжении есть зомби Мордок) и всю ту нежить, которую РС не уничтожили при первом посещении поля брани. В его палочке оживления трупов больше не осталось зарядов. 

Пленник будет помещен в тюрьму в храме Яростного Бойца. Его охрана состоит, по крайней мере, из двух скелетов и одного зомби. Любые дополнительные силы Джониез спрячет в открытых могилах, расположенных по периметру его лагеря. Джониез выбирает следующую стратегию. Половине своих сил он приказал подняться и напасть на любых вторгшихся, сразу же, как их заметят. Остальная половина распределена случайно и имеет приказ пропустить вторгшихся, затем спокойно подняться и напасть с тыла.

Нападение скелетов должно быть жутким, незабываемым опытом для игроков. ДМ должен красочно описать скелетов, поднимающихся из раскиданных повсюду открытых могил. Рты, оскаленные в жуткой, тихой усмешке. Персонажи, окруженные открытыми могилами, не должны знать из какой могилы поднимется следующий скелет, выкарабкиваясь наружу. 

Шум от любых нападений скелетов, несомненно, предупредит Джониеза о том, что к нему непрошенные гости. После этого он спрячется на крыше своего храма, чтобы в нужный момент застать противника врасплох, спрыгнув вниз.

Джониез Палач (Jonyez the Butcher): CR 4; Мужчина, гхола (ghoul), Клерик 3; Size M; HD 3d12; hp 23; Инициатива +5; Скорость – 20 футов; AC = 22 (+5 нагрудник (breastplate) +5 Dex +2 естеств.), касательная – 12, неподготовленная 17 (или 12 если нагрудник был снят). Базовая атака/ Захват – +2/+3. Атака – боевая коса +4 ближн. (2d4+1/крит. *4) или укус +7 ближн. (1d6+1 и паралич). Полная Атака – боевая коса +4 ближн. (2d4+1/крит. *4) или укус +7 ближн. (1d6+1 и паралич) и 2 когтей +1 (1d3 и паралич). SA: паралич, гхолья лихорадка. SQ: черты нежити, +2 к сопротивляемость к изгнанию, устрашение нежити 7/день, спонтанные заклинания. Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +5, Воля +6; Str 12, Dex 20, Con -, Int 14, Wis 17, Cha 10.

Умения и Навыки: Концентрация +7, Лечение +9, Знание (религия) +8, Слух +6, Внимательность +6. Боевое Колдовство (Combat Casting), Дополнительное Изгнание (Extra Turning), Любимое Оружие (Боевая Коса), Мультиатака (Multiattack), Ловкость с оружием (Weapon Finesse – укус). 

Приготовленные Заклинания (4/4/3). 0 – Нанесение мелких ранений (*2), Обнаружение магии, Обнаружения яда. 1 – Насылание страха (Cause Fear)*,  Нанесение легких ранений, Туманная завеса (Obscuring Mist), Призыв Монстра I. 2 – Бычья Сила, Нанесение средних ран, Осквернение (Desecrate)*

* - заклинания доменов. Домены: Зло – заклинания Зла использует на 1 уровень выше; Смерть – смертельное прикосновение – 3d6,  1 раз в день. 

Имущество (стоит отметить, что некоторые из этих вещей уже могут быть взяты персонажами): Нагрудник, боевая коса, кулон с драгоценным камнем - гематитом (20 gp), черная одежда, маленький золотой серп, большой шлем в форме черепа; пояс, украшенный черепом; брошь в виде черепа с 2-мя красными шпинелями (spinel – драг. камень, каждый стоит 125 золотых), свиток разговора с мертвыми, волшебная палочка оживления трупов (wand of animate dead, без зарядов), 2 платиновых, 40 золотых, 52 серебряных, 33 медных.

Во время боя Джониез будет стремиться парализовать как можно больше противников. Он планирует пометить их в тюрьму и использовать их в качестве жертв, вместо тех, которые он потерял по милости РС.

Члаген, Эгарц, Амар, Мордок - Средние Зомби (Medium Zombie, 4): CR ½; Среднего размера нежить; HD 2d12+3; hp 18, 12, 6, 4; Инициатива -1; Скорость – 30 футов; AC = 11 (-1 Dex  +2 естеств), касательная – 9, неподготовленная 11; Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака – удар рукой +2 ближн. (1d6+1) или дубина +2 ближн. (1d6+1); Полная Атака - удар рукой +2 ближн. (1d6+1) или дубина +2 ближн (1d6+1). SQ: может произвести только одно действие в раунд, уменьшение урона 5/режущее, нежить; Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс -1, Воля +3; Str 12, Dex 8, Con -, Int -, Wis 10, Cha 1.

Навык: Крепкое тело (Toughness).

Средние Скелеты (Medium Skeletons, 8): CR 1/3, Нежить среднего размера, HD 1d12; hp 10, 9, 8, 8, 7, 6, 6, 4; Инициатива +5 (+1 Dex + 4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов; АС 13 (+1 Dex + 2 естеств.) касательная – 11, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – +0/+1. Атака – короткий меч +1 ближн. (1d6+1/19-20) или когти +1 ближн (1d4+1); Полная Атака – короткий меч +1 ближн. (1d6+1/19-20) или 2 когтей +1 ближн (1d4+1). Занимая площадь/досягаемость – 5/5; Специальные Свойства – Уменьшение урона 5/ударное оружие, темновидение 60 футов, иммунитет к холоду, черты нежити; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +1, Воля +2; Str 13, Dex 13, Con -, Int -, Wis 10, Cha 1. Мировоззрение НЗ. 

Навык: Улучшенная Инициатива.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

После поражения Джониеза и его последователей с угрозой нежити покончено. Персонажей провозглашают, как великих, могучих героев. Один из последних, наиболее состоятельных жителей деревни предлагает РС акр своей земли для строительства домов.

Если Квестер Саруф будет возвращен живым в деревню, то он предложит РС грубую карту, указывающую месторасположение городов в Новых Королевствах (по существу эта карта Новых Королевств на странице 74 базовой книги «Королевства Каламара»).

Смотри ниже вставку «Извилистый Путь», чтобы связать приключение «Иногда Они Возвращаются» с «Храмом Бронзового Пламени». 

ИЗВИЛИСТЫЙ ПУТЬ

Эта секция предлагает ДМ-у сюжетные ходы, которые можно использовать, чтобы привести его игроков из одного приключения в этой книге к следующему, используя их как часть продолжительной кампании.

1)  Тиана, одна из пленниц, спасенных из Храма Жнеца Душ, утверждает, что она является внучкой богатого торговца из Дирасипиду (Dirasipidu). Она просит РС вернуть ее к ним, обещая большую сумму золота.

2) ДМ может сделать так, что Квестер Саруф умер от рук Джониеза прежде, чем его спасли герои. В этом случае жители деревни просят РС, чтобы они перевезли его тело (или его самое дорогое имущество – серебряную звезду, которую он носил на шее) его брату в Дирасипиду. Еще одна возможность связать приключения воедино состоит в том, чтобы сделать так, чтобы у Саруфа был брат – Ревен (Reven), священник Ордена Света, который встречает партию и вводит их в приключение «Храм Бронзового Пламени».

ВСЕ СОБРАННЫЕ ПОСЛЕДСТВИЯ

Если РС успешно прошли через все четыре приключения, то им, возможно, удастся достигнуть 10-го уровня (в зависимости от трудности испытаний, определенных ДМ-ом). Однако им не достичь вершины, без того, чтобы им не наступали на пятки…

Ниже несколько возможных последствий, которые ДМ может использовать в своих будущих приключениях для этой партии персонажей:

1) Смерть Джониеза и отказ от строительства нового храма в Нармарене (в «Иногда Они Возвращаются») оказался  сильным ударом по Жнецам. Они планировали использовать Нармарен, как ступень для расширения своего влияния на побережье Элоской Пустыни, а затем в Новых Королевствах. Когда Верховные Жнецы узнают о причастности к этому РС, они захотят отомстить. После всех их деяний, РС были бы прекрасно подходящими жертвами для следующего Урожая Душ.   

ПРИЛОЖЕНИЯ

Приложения приведены в том же самом порядке, как и приключения в этой книге.

ИНОГДА ОНИ ВОЗВРАЩАЮТСЯ

КЛЮЧЕВЫЕ НПС И МОНСТРЫ

Алин Надзиратель (Alin the Warden): CR 1; Человек, мужчина, Клерик 1; Size M; HD 1d8; hp 7; Инициатива -1; Скорость – 30 футов; AC = 15 (+4 кольчужная рубашка +2 большой стальной щит –1 Dex), касательная – 9, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – +0/+1. Атака – тяжелая булава +1 ближн. (1d8+1/крит. *2). Полная Атака – тяжелая булава +1 ближн. (1d8+1/крит. *2). SQ: устрашение нежити 6/день, спонтанные заклинания. Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс -1, Воля +7; Str 12, Dex 9, Con 11, Int 17, Wis 17, Cha 16.

Умения и Навыки: Концентрация +4, Дипломатия +7, Знание (религия) +7, Поиск +5, Определение Заклинаний +7, Внимательность +5. Боевое Колдовство (Combat Casting), Железная Воля (Iron Will). 

Языки: брандобийский, гоблинский, свимозкий, торговый. 

Приготовленные Заклинания (3/3). 0 – лечение мелких ранений (*2), обнаружение магии. 1 – Приказ, Лечение Легких Ранений, Увеличение Человека (Enlarge Person)*. 

* - заклинания доменов. Домены: Зло – заклинания Зла использует на 1 уровень выше; Сила – на 1 раунд сила персонажа увеличивается на уровень жреца, 1 раз в день. 
Имущество: Кольчужная рубашка, тяжелая булава, кнут, 5 платиновых, 6 золотых, 3 серебряных, 2 медных, 6 кровавиков (50 золотых каждый), 4 граната (25 золотых каждый).
Чифф Расковыватель (Cheff Deshackler): CR 1; Человек, мужчина, Клерик 1; Size M; HD 1d8+2; hp 9; Инициатива +5; Скорость – 20 футов; AC = 18 (+5 кольчуга +2 большой стальной щит +1 Dex), касательная – 11, неподготовленная 17. Базовая атака/ Захват – +0/+1. Атака – длинный меч +2 ближн. (1d8+1/крит. 19-20 *2). Полная Атака – длинный меч +2 ближн. (1d8+1/крит. 19-20 *2). SQ: устрашение нежити 4/день, спонтанные заклинания. Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +1, Воля +4; Str 12, Dex 13, Con 15, Int 10, Wis 15, Cha 12.

Умения и Навыки: Концентрация +6, Знание (религия) +4, Взлом (Open Lock) +6, Определение Заклинаний +7, Внимательность +5. Улучшенная Инициатива, Улучшенное Умение (Skill Focus - взлом). 

Приготовленные Заклинания (3/3). 0 – Обнаружение магии, Обнаружение яда, Свет. 1 – Приказ, Магическое Оружие (Magic Weapon)*, Призыв Монстра I. 

* - заклинания доменов. Домены: Добро – заклинания Добра использует на 1 уровень выше; Война – свободно полученные навыки: Владение Воинским Оружием (Martial Weapon Proficiency) на любимое оружие божества – длинный меч и Любимое Оружие (Weapon Focus – длинный меч). Церковь - Лицо Свободы.

Имущество: Кольчуга, длинный меч, коготь орла (святой символ), белые одежды, украшенные тремя черными перьями, 2 золотых, 15 серебряных, 23 медных.

Члаген Послушник (Chlaghen the Novitiate): CR 1; Человек, мужчина, Клерик 1; Size M; HD 1d8; hp 7; Инициатива +2; Скорость – 20 футов; AC = 17 (+5 кольчуга +2 Dex), касательная – 12, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – +0/+3. Атака – боевая коса +3 ближн. (2d4+3/крит. *4). Полная Атака – боевая коса +3 ближн. (2d4+3/крит. *4). SQ: устрашение нежити 5/день, спонтанные заклинания. Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +2, Воля +4; Str 16, Dex 15, Con 10, Int 9, Wis 14, Cha 14.

Умения и Навыки: Концентрация +4, Знание (религия) +3. Боевое Колдовство (Combat Casting), Уклонение (Dodge). 

Приготовленные Заклинания (3/3). 0 – Лечение мелких ранений, Обнаружение магии, Обнаружения яда. 1 – Насылание страха (Cause Fear)*,  Лечение легких ранений, Магическое Оружие (Magic Weapon).

* - заклинания доменов. Домены: Зло – заклинания Зла использует на 1 уровень выше; Смерть – смертельное прикосновение – 1d6,  1 раз в день. 

Имущество: Кольчуга, боевая коса, серп, черная одежда, маленький золотой серп; пояс, украшенный черепом; 12 золотых, 16 серебряных, 55 медных.

Эгарц Предвестник (Egarhz the Messenger): CR 2; Человек, мужчина, Клерик 2; Size M; HD 2d8+6; hp 17; Инициатива +3; Скорость – 20 футов; AC = 14 (+5 кольчуга -1 Dex), касательная – 9, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака – боевая коса +3 ближн. (2d4+1/крит. *4). Полная Атака – боевая коса +3 ближн. (2d4+1/крит. *4). SQ: устрашение нежити 4/день, спонтанные заклинания. Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +6, Рефлекс -1, Воля +5; Str 12, Dex 9, Con 16, Int 10, Wis 15, Cha 13.

Умения и Навыки: Концентрация +8, Знание (религия) +5, Внимательность +4. Боевое Колдовство (Combat Casting), Улучшенная Инициатива. 

Приготовленные Заклинания (4/4). 0 – Лечение мелких ранений (*2), Обнаружение магии, Сопротивляемость (Resistance). 1 –Лечение легких ранений (*2), Защита от Добра (Protection from Good)*, Призыв Монстра I. 

* - заклинания доменов. Домены: Зло – заклинания Зла использует на 1 уровень выше; Смерть – смертельное прикосновение – 2d6,  1 раз в день. 

Имущество: Кольчуга, боевая коса, серп, черная одежда, маленький золотой серп; пояс, украшенный черепом; 12 золотых, 16 серебряных, 55 медных.

Херал (Heral): CR 2; Человек, мужчина, Вор 2; Size M; HD 2d6+4; hp 11; Инициатива +3; Скорость – 30 футов; AC = 16 (+3 клепаная кожа +3 Dex), касательная – 13, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +1/+5. Атака – рапира +5 ближн. (1d6+4/крит. 18-20 *2) или дубина +5 ближн.. (1d6+4/крит. *2) или кинжал +4 ближн. (1d4+4/крит. 19-20 *2). Полная Атака – рапира +5 ближн. (1d6+4/крит. 18-20 *2) или дубина +5 ближн.. (1d6+4/крит. *2) или кинжал +4 ближн. (1d4+4/крит. 19-20 *2). SA/SQ: Коварная атака +1d6, Поиск ловушек, Избегание (Evasion). Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +6, Воля -1; Str 18, Dex 16, Con 15, Int 12, Wis 8, Cha 3.

Умения и Навыки: Лазание +9, Расшифровка +6, Обезвреживание (Disable Device) +6, Высвобождение +8, Маскировка (Hide) +8, Бесшумность +8, Взлом +8, Ловкость Рук (Sledge of Hand) +8, Поиск +6, Внимательность +4. Уклонение (Dodge), Боевые Рефлексы (Combat Reflexes).
Имущество: Рапира, 4 кинжала, дубина, клепаная кожа. 

Джониез Палач (Jonyez the Butcher): CR 3; Человек, мужчина, Клерик 3; Size M; HD 3d8+3; hp 19; Инициатива +3; Скорость – 20 футов; AC = 18 (+5 нагрудник (breastplate) +3 Dex), касательная – 13, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – +2/+2. Атака – боевая коса +3 ближн. (2d4/крит. *4). Полная Атака – боевая коса +3 ближн. (2d4/крит. *4). SQ: устрашение нежити 7/день, спонтанные заклинания. Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +4, Воля +6; Str 10, Dex 16, Con 12, Int 14, Wis 17, Cha 10.

Умения и Навыки: Концентрация +7, Лечение +9, Знание (религия) +8, Слух +6, Внимательность +6. Боевое Колдовство (Combat Casting), Дополнительное Изгнание (Extra Turning), Любимое Оружие (Боевая Коса). 

Приготовленные Заклинания (4/4/3). 0 – Лечение мелких ранений (*2), Обнаружение магии, Обнаружения яда. 1 – Насылание страха (Cause Fear)*,  Лечение легких ранений, Туманная завеса (Obscuring Mist), Призыв Монстра I. 2 – Бычья Сила, Лечение средних ран, Осквернение (Desecrate)*

* - заклинания доменов. Домены: Зло – заклинания Зла использует на 1 уровень выше; Смерть – смертельное прикосновение – 3d6,  1 раз в день. 

Имущество: Нагрудник, боевая коса, кулон с драгоценным камнем - гематитом (20 gp), черная одежда, маленький золотой серп, большой шлем в форме черепа; пояс, украшенный черепом; брошь в виде черепа с 2-мя красными шпинелями (spinel – драг. камень, каждый стоит 125 золотых), свиток разговора с мертвыми, волшебная палочка оживления трупов (wand of animate dead, 14 зарядов), 2 платиновых, 40 золотых, 52 серебряных, 33 медных.

Джониез Палач (Jonyez the Butcher): CR 4; Мужчина, гхола (ghoul), Клерик 3; Size M; HD 3d12; hp 23; Инициатива +5; Скорость – 20 футов; AC = 22 (+5 нагрудник (breastplate) +5 Dex +2 естеств.), касательная – 12, неподготовленная 17 (или 12 если нагрудник был снят). Базовая атака/ Захват – +2/+3. Атака – боевая коса +4 ближн. (2d4+1/крит. *4) или укус +7 ближн. (1d6+1 и паралич). Полная Атака – боевая коса +4 ближн. (2d4+1/крит. *4) или укус +7 ближн. (1d6+1 и паралич) и 2 когтей +1 (1d3 и паралич). SA: паралич, гхолья лихорадка. SQ: черты нежити, +2 к сопротивляемость к изгнанию, устрашение нежити 7/день, спонтанные заклинания. Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +5, Воля +6; Str 12, Dex 20, Con -, Int 14, Wis 17, Cha 10.

Умения и Навыки: Концентрация +7, Лечение +9, Знание (религия) +8, Слух +6, Внимательность +6. Боевое Колдовство (Combat Casting), Дополнительное Изгнание (Extra Turning), Любимое Оружие (Боевая Коса), Мультиатака (Multiattack), Ловкость с оружием (Weapon Finesse – укус). 

Приготовленные Заклинания (4/4/3). 0 – Нанесение мелких ранений (*2), Обнаружение магии, Обнаружения яда. 1 – Насылание страха (Cause Fear)*,  Нанесение легких ранений, Туманная завеса (Obscuring Mist), Призыв Монстра I. 2 – Бычья Сила, Нанесение средних ран, Осквернение (Desecrate)*

* - заклинания доменов. Домены: Зло – заклинания Зла использует на 1 уровень выше; Смерть – смертельное прикосновение – 3d6,  1 раз в день. 

Имущество (стоит отметить, что некоторые из этих вещей уже могут быть взяты персонажами): Нагрудник, боевая коса, кулон с драгоценным камнем - гематитом (20 gp), черная одежда, маленький золотой серп, большой шлем в форме черепа; пояс, украшенный черепом; брошь в виде черепа с 2-мя красными шпинелями (spinel – драг. камень, каждый стоит 125 золотых), свиток разговора с мертвыми, волшебная палочка оживления трупов (wand of animate dead, без зарядов), 2 платиновых, 40 золотых, 52 серебряных, 33 медных.

Палли Торенбок (Pally Torenbok): CR 1; Мужчина, халфлинг, Воин 1; Size S; HD 1d10+2; hp 11; Инициатива +3; Скорость – 20 футов; AC = 17 (+2 кожаный доспех +1 маленький деревянный щит +1 размер +3 Dex), касательная – 14, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +1/-2. Атака – длинный меч +3 ближн. (1d6+1/крит. 19-20 *2) или кинжал +6 дист. (1d3+1/крит. 19-20 *2). Полная Атака – длинный меч +3 ближн. (1d6+1/крит. 19-20 *2) или кинжал +6 дист. (1d3+1/крит. 19-20 *2). SQ: +2 к спасброскам от страха. Мировоззрение – НД; Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +4, Воля +2; Str 13, Dex 16, Con 14, Int 9, Wis 13, Cha 14.

Умения и Навыки: Лазание +5, Прыжки +5, Бесшумность +5, Слух +3, Маскировка (Hide) +7. Уклонение (Dodge), Боевые Рефлексы (Combat Reflexes).

+1 расовый бонус ко всему бросаемому оружию. 

Имущество: Кожаный доспех, длинный меч, 6 кинжалов, вещмешок, маленький мешок, пояс, маленький щит, 4 платиновых, 5 золотых, 10 серебряных, 19 медных.

Саруф Квестер (Saryf the Quester): CR 1; Человек, мужчина, Клерик 1; Size M; HD 1d8+2; hp 9; Инициатива +2; Скорость – 30 футов; AC = 15 (+3 клепаная кожа +2 Dex), касательная – 12, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +0/+0. Атака – посох +0 ближн. (1d6/крит. *2). Полная Атака – посох +0 ближн. (1d6/крит. *2) или 2 удара посохом -2 ближн. (1d6/крит. *2). SQ: изгнание  нежити 5/день, спонтанные заклинания. Мировоззрение – НД; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +2, Воля +5; Str 11, Dex 15, Con 14, Int 13, Wis 17, Cha 14.

Умения и Навыки: Концентрация +6, Лечение +7, Знание (религия) +5, Выживание +7. Боевое Колдовство (Combat Casting), Бой с двумя оружиями (Two-Weapon Fighting). 

Приготовленные Заклинания (3/3). 0 – Создание воды, Починка, Очищение пищи и питья. 1 – Благословение, Устойчивость к Стихиям (Endure Elements), Скороход (Longstrider)*.

* - заклинания доменов. Домены: Добро – заклинания Добра использует на 1 уровень выше; Путешествие – свободное движение на 1 раунд за уровень жреца на каждый день. Выживание – классовый навык.
Имущество: Клепанный кожаный доспех, посох, вещмешок, желтая ряса, маленькая серебряная звезда (святой символ), 20 золотых, 21 серебряных, 39 медных.

Члены Конгрегации (Congregants, 3): CR ½; Люди, мужчины, Обыватели 1; Size M; HD 1d4+1; hp 4, 3, 2; Инициатива +0; Скорость – 30 футов; AC = 10, касательная – 10, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – +0/+0. Атака – невооруженный удар +0 дист.(1d3 времен./крит. *2). Полная Атака – невооруженный удар +0 дист.(1d3 времен./крит. *2). Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +0, Воля +1; Str 10, Dex 11, Con 12, Int 11, Wis 12, Cha 10.

Умения и Навыки: Блеф +4, Лазание +2, Слух +7, Внимательность +7. Улучшенное умение (блеф), Бдительность. 

Работорговцы (Slavers, 4): CR ½; Люди, мужчины, Воители 1; Size M; HD 1d8; hp 7 каждый; Инициатива +1; Скорость – 30 футов; AC = 14 (+1 Dex +3 клепаная кожа), касательная – 11, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака – короткий меч +3 ближн. (1d6+1/крит. 19-20 *2) или кнут +2 дист.(1d2+1 времен./крит. *2, досягаемость – 15 футов). Полная Атака короткий меч +3 ближн. (1d6+1/крит. 19-20 *2) или кнут +2 дист.(1d2+1 времен./крит. *2, досягаемость – 15 футов). Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +1, Воля +0; Str 12, Dex 12, Con 11, Int 10, Wis 11, Cha 10.

Умения и Навыки: Уход за животными (Handle animal) +4, Верховая Езда +5, Внимательность +2. Владение Экзотическим Оружием (кнут), Любимое оружие (короткий меч).

НОВЫЕ ШАБЛОНЫ

ШАБЛОН ГХОЛЫ (GHOUL TEMPLATE)

HD: Увеличивается до 1d12.

Скорость: Как у базового существа 

АС: Естественная броня становится +2.

Атаки: Такие же, как у базового существа. Урон указан ниже:

	Размер
	Урон от укуса
	Урон от когтей

	Крошечный (tiny)
	1d3
	1

	Маленький
	1d4
	1d2

	Средний
	1d6
	1d3

	Большой 
	1d8
	1d4

	Гигантский
	2d6
	1d6


Специальные атаки: Такие же, что и у базового существа плюс перечисленные ниже.

Paralysis (Паралич, Ex). Те, кого ранил гхола (когтями или зубами), должен сделать успешный спасбросок стойкости (DC = 10 + ½ HD гхолы + бонус харизмы) или стать парализованным на 1d4+1 раундов. Эльфы иммунны к параличу. Спасбросок основан на бонусе харизмы. (Против паралича Джониеза DC = 11). 

Гхолья лихорадка (Ghoul Fever, Su): Болезнь – укус, Стойкость (DC = 10 + ½ HD гхолы + бонус харизмы, для Джониеза - 11), инкубационный период 1 день, урон 1d3 Con и 1d3 Dex. Гуманоиды, умершие от этой лихорадки, возрождаются как гхолы в следующую полночь. Гуманоид, ставший гхолой таким путем теряет все свои способности, которыми обладал при жизни. Он не находится под контролем любого другого гхолы, но жаждет плоти живых и ведет себя как обычный гхола во всех аспектах. Гуманоиды с 4 HD или больше становятся гхастами, а не гхолами. Использования защиты от зла над телом умершего от гхольей лихорадки предотвращает его от трансформации в гхолу. 

Специальные Качества: Гхола оставляет все свои специальные качества и приобретает те, которые перечислены ниже, также как и общие черты нежити.

Сопротивляемость к изгнанию (Turn Resistance, Ex): гхола получает +2 к сопротивляемости изгнанию.

Спасброски: Те же, как и у базового существа.

Характеристики: Str +2, Dex +4. Будучи нежитью, гхола не имеет значения Конституции.

Навыки: Гхолы получают Мультиатаку (Multiattack) и Ловкость с оружием (Weapon Finesse – укус). 

Оценка Вызова (Challenge Rating - CR): как базовое существо +1.

Мировоззрение: Всегда злое. 

ТАЙНЫЕ ОБЩЕСТВА

БРАТСТВО СЛОМАННОЙ ЦЕПИ (BROTHERHOOD OF THE BROKEN CHAIN)
Будучи близко расположенным к независимому городу Промпелдии, Нармарен – естественное место для спасательных операций Братства Сломанной Цепи. Единственная цель Братства Сломанной Цепи состоит в отмене рабства на Теллене. Чтобы добиться своей цели братство действует как открытыми, так и тайными путями. Братья проникают в кольцо работорговцев и узнают число, расположение и маршруты караванов рабов для своих руководителей. Затем Братство заманивает в ловушку работорговцев и освобождает их пленников. Члены братства также занимаются контрабандой оружия, передавая его пленникам, и подстрекают рабов на восстание. Как последнее средство Братство может выкупить рабов,  чтобы потом освободить их. Они не часто проделывают это, поскольку это, во-первых, довольно дорогостоящее дело, а во-вторых, непосредственно приносит прибыль ненавидимым ими работорговцам.

Братство сформировалось лишь несколько лет назад. Однако количество членов в Братстве быстро растет во многом за счет освобожденных рабов, присоединяющихся к Братству. Братство сломанной Цепи тесно сотрудничает с Лицом Свободы (the Face of the Free) и получает финансовую поддержку от этой церкви на свои цели. В настоящее время Братство сконцентрировало свою деятельность в Пел Броленоне, Мендарне, Врандоле (Vrandol) и Ул-Карге (Ul-Karg). Недавними успехами деятельности братства можно считать восстания рабов в Мендарне и Врандоле и освобождение более сотни рабов из Ул-Карга.

Эта группа предоставляет персонажам много возможностей для приключений. Если РС пожелают, они могут даже стать членами Братства в Нармарене. В этом случае, они должны ближе познакомиться с гончаром Дреми, Чиффом Расковывателем и даже поваром Дари. Они даже могут быть привлечены к операциям, связанным со сфинксом Крайотериусом и броленскими работорговцами. 

Будучи осторожными в том, что в братство может проникнуть предатель, члены организации с подозрением относятся к чужакам сначала. РС, вероятней всего, придется проявить себя, чтобы заслужить их доверия. Возможно, для этого им потребуется спасти рабов.

УРОЖАЙ УЖАСА

Устрашающие слухи и наметки древнего зла…

В окрестностях ничего не подозревающей деревни злой священник Жнец Душ похищает невинные жертвы, пытаясь поднять армию нежити. 
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