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ВВЕДЕНИЕ

"Базар Жизни" первый модуль в серии Тропа Приключений, выходящей в нескольких номерах журнала «Подземелье» («Dungeon»). Это D&D приключение, предназначенное для четырех игровых персонажей (РС) 1-го уровня. Игровые персонажи (PC), пережившие все приключение должны достигнуть 3-го уровня.

Это приключение легко приспосабливаемо для большего количества РС и может быть проведено для партий 2-го или 3-го уровня. Большим по количеству персонажей или более сильным группам потребуется меньшее количество времени для восстановления между энкаунтерами, они также получат меньшее количество опыта за энкаунтеры, чем могла бы получить партия 1-го уровня. Смотри вставку «Урегулирование Приключения» для большего количества деталей относительно изменения приключения для большей по количеству персонажей партии или партии более высокого уровня.

Когда РС получат достаточное количество опыта для перехода на следующий уровень, позвольте им поднять уровень в течение этого приключения.

ПОДГОТОВКА

Как ДМ-у вам потребуются копии базовых книг правил (Книга Игрока, Книга Мастера и Руководство Монстров). В этом приключении также показаны существа из «Руководства Монстров-II» и «Фолианта Демона» (Fiend Folio); вся важная статистика монстров из Руководства Монстров-II представлена в сетевом приложении (Web Enchantment) «Базара Жизни» (которое можно свободно скачать с сайта www.paizopublishing.com). Тем не менее для полного описания этих монстров мы бы рекомендовали вам обратиться к «Руководству Монстров-II». Статистика для существ из «Фолианта Демона» предоставлена в этом приключении. Прежде чем начинать это приключение вам желательно просмотреть статистику монстров и уникальных злодеев. Стоит также заметить, что в этом приключении есть ссылки на страницы базовых книг правил, которые будут переизданы в новой редакции в июле этого года (Ссылок на страницы не будет – прим. переводчика).

По тексту всего приключения вам будут встречаться вставки «Семена Кампании». Такие вставки содержат кусочки информации о кампании, которые могут всплыть на поверхность в будущих частях серии, но которые могут быть несущественны для этого первого приключения. Еще большее количество «Семян Кампании» представлено в сетевом приложении. Такие вставки предназначены, чтобы представить вам будущих союзников и противников и помочь вам отслеживать «инициаторов и двигателей» кампании.

ПРЕДЫСТОРИЯ 

Построенный в жерле бездействующего вулкана город Котел (Cauldron) точно отражает свое название. Номинально городом управляет Лорд Мэр (Lord Mayor). Правда, на самом деле город незаметно для всех служит интересам жадного бехолдера по имени Валантру (Vhalantru). Маскируясь под влиятельного дворянина «Лорд Орбиус Валантру»  (Orbius Vhalantru) является тайной силой, стоящей позади Лорда Мэра. Он зачаровал разных дворян, торговцев и членов городской стражи. Он сует свои глаза на стебельках в самые различные законные и незаконные дела в пределах стен Котла. Никто в городе, ни Лорд Мэр, ни капитан городской стражи, не могут сравниться с его осведомленностью о том, что творится в городе.

Вообще, жизнь в Котле вполне достойна. Городская стража разбирается с местными нарушителями спокойствия, но более серьезные проблемы (типа мародерствующих монстров) оставляет Лорду Мэру или Церкви Святого Катберта. И Лорд Мэр и священники Св. Катберта периодически нанимают искателей приключений разобраться с такими проблемами.

Горожане в общем-то довольны своим Лордом Мэром, хотя последняя цепь исчезновений людей и грабежей сильно взволновала их. Люди ночью были похищены прямо из своих домов. Городская стража не смогла ни обнаружить преступников, ни найти пропавших горожан. Кроме того, из домов жертв были украдены ценности, которые можно унести. Нигде не безопасно.

Правитель Котла, бехолдер знает, кто стоит за этими похищениями. Валантру видел работорговца, полудварфа/полутролля, обитающего под городом в старой крепости, вырезанной из лавы, зовущейся Малахитовой Крепостью. Этот неразборчивый в средствах работорговец по имени Казмоджен (Kazmojen) поставляет на невольничий рынок существам Подземья (Underdark) свои последние «приобретения». Казмоджен появился здесь недавно и пока еще вырубает себе нишу в этом бизнесе. Валантру к настоящему времени смирился с ним, позволив Казмоджену заключить договор с несколькими скулками (skulks) и темными ползунами (dark creepers), устроившими свое логово в заброшенном, подземном гномьем анклаве Джазадируна (Jzadirune). Скулки и темные ползуны стоят за похищениями. Схваченных людей они отдают Казмоджену. Скулки и темные ползуны забирают себе все, что похищают из домов жертв плюс процент прибыли от продажи рабов у Казмоджана.

Последнее похищение четырех детей из сиротского приюта на Фонарной улице (Lantern Street) разгневало многих местных жителей и вынудило обезумевшего от горя клерика Св. Катберта использовать младший артефакт в церкви, чтобы прочесть заклинание предсказания (divination). Заклинание открыло несколько важных ключей, которые клерик оказалась не способна соединить вместе. Время выхода на сцену игровых персонажей.

КРАТКИЙ ОБЗОР ПРИКЛЮЧЕНИЯ 

Женя Урикас (Jenya Urikas), клерик Церкви Св. Катберта нанимает непроверенных РС найти четырех детей, похищенных из сиротского приюта на Фонарной Улице, и узнать все что можно о похитителях. Священники предлагают каждому из партии зелье лечения средних ран (potion of cure moderate wounds) и обещают денежную награду, когда герои выполнят миссию. Далее, если герои добиваются успеха, то Женя обещает им устроить встречу с Лордом Мэром. Городской глава любит общаться с местными героями и в дальнейшем может предложить им работу.

Заклинание предсказания, использованное Женей намекнуло о связи между неизвестными похитителями, заброшенным гномьем анклавом под Котлом и гномом-слесарем, специалистом по замкам по имени Кейган Гхелв (Keygan Ghelve). Расследования героев быстро приводят их к магазину слесаря, под которым расположен не такой уж и заброшенный гномий анклав Джазадируна.

За последними внезапными похищениями стоят группировка скулков и небольшая банда темных ползунов во главе с темным сталкером (dark stalker). Скулки вынудили слесаря служить им, стащив у него фамильяра, которого теперь удерживают в неволе. Поскольку Кейган Гхелв собственноручно изготовил большинство городских замков, у него есть заготовки ключей почти для каждого здания в Котле. Скулки и темные ползуны использовали эти отмычки, чтобы проникнуть в дома и освободить их от «лишнего» содержимого.

Внутри магазина Кейгана, герои обнаруживают секретную лестницу, ведущую вниз, в Джазадирун, который гномья община Котла покинула несколько лет назад после странной магической болезни, опустошившей анклав. Герои, пережившие опасности Джазадируна, находят грубо сделанный подъемник, ведущий вниз в цитадель Казмоджена, зовущуюся Малахитовой Крепостью. Там они обнаруживают полутролля, деловито продающего рабов своему клиенту дурзагону (durzagon – полудемону дуэргару). Внезапное появление Лорда Валантру прерывает торговлю. Бехолдер хочет одного из четырех похищенных детей – резкого, жестокого мальчишку по имени Террем (Terrem) – вернуть в целости и сохранности в Котел. Мальчик, который имеет странную невидимою родимую метку, играет важное значение для будущих планов Лорда Валантру в Котле. Похищение Террема было недоразумением, и Лорд Валантру самолично решил исправить его. Хотя герои видят бехолдера очень недолго, не подталкивайте их в сражение с ним. Прежде, чем озаботиться о тех серьезных угрозах, которые их ждут впереди, они должны освободить захваченных горожан от работорговца полутролля и его прихвостней хобгоблинов.

СЕМЕНА КАМАНИИ: ЛОРД ВАЛАТРУ

Без ведома Лорда Мэра Котла и всех остальных горожан, бехолдер Валантру внимательно присматривает всеми своими одиннадцатью глазами за местными группами искателей приключений. Как только искатели приключений достигают такого уровня, что могут представлять опасность для Валантру и его власти над городом, бехолдер приглашает их в свое поместье и «рассчитывается с ними». Многие герои, которые служили Лорду Мэру в прошлом, теперь украшают поместье Лорда Валантру в качестве скульптур. Валантру всем говорит, что у него есть хорошо знакомый скульптор, который вырезает из камня такие великолепные изображения в честь самых Великих героев Котла. Лорд Мэр прекрасно знает, что герои приходят и уходят, и постоянно появляются новые парни, заменяя тех, кто по всей видимости, отправился на поиск более великих приключений в другие места.

Лорд Валантру тайно состоит в союзе со злой организацией, называемой Мастера Клетки (Cagewright – смотри вставку «Семена Кампании: Рожденный в Оковах» для больших деталей). Это зловещее общество стремится преобразовать Котел в город-портал между Материальным Планом и Карцери (Carceri). В обмен за его помощь, Валантру обещали правление новым городом-порталом, а также поддержку от ставших свободными Карцерианских демонов в его планах завоевания и порабощения соседних королевств.

КОТЕЛ

Котел находится в центре кампании и видел много приключений за эти годы. Тесно стоящие городские строения, выстроенные из вулканического камня и древесины, очерчивают границу внутреннего жерла безымянного, бездействующего вулкана. Вымощенные булыжником дороги формируют концентрические кольца вокруг маленького озера холодной воды, заполняющего чашу вулкана. Сточные городские воды стекают в озеро, но местные клерики обычно очищают воду для горожан в обмен на благотворительные пожертвования их храмам.

50-ти футовая, укрепленная стена из черного малахита окружает город по внешнему краю вулкана. Четыре дороги ведут вниз за стены вулкана. Это основные дороги, ведущие к другим городам и далеким королевствам. В районах, расположенных около внешнего края города, обычно проживают представители высшего класса и элитные торговцы. Чем ближе к центру города (и ближе к резким запахам центрального озера), тем хуже постройки и опасней темные переулки.

Большинство людей ходят по Котлу пешком, хотя в городе есть фургоны и кареты, большая часть которых принадлежит торговцам и знати. 

На карте Котла показано местоположение Церкви Святого Катберта, Сиротского Приюта на Фонарной Улице и Замков Гхелва (Ghelve’s Locks). Все эти строения фигурируют в этом приключении. В следующих модулях этой серии будут введены и описаны другие локации этого города. Не стесняйтесь добавлять новые места на карту, если это продиктовано потребностями вашей кампании. Например, если кто-либо из РС поклоняется богине Йондалле (Yondalla), можете свободно поместить маленький храм или святыню, посвященную Йондалле где-нибудь, в пределах города.

КОТЕЛ (Cauldron, большой город): Обычный город; Мировоззрение: Нейтрально-доброе. Население 4 500 взрослых. Лимит 3 000 gp. Активы 600 000 gp. Население смешанное (люди – 79%, халфлинги – 9%, гномы – 5%, дварфы – 3%, эльфы – 2%, полуэльфы – 1%, полуорки – 1%).

Представители власти: Лорд Мэр Северен Навалант (Lord Mayor Severen Navalant), мужчина, человек, Аристократ 10; Терсеон Скеллеранг (Terseon Skellerang), мужчина, человек, воин 8 (Капитан Городской Стражи).

Важные Персонажи: Лорд Орбиус Валантру (Lord Orbius Vhalantru), бехолдер (настоящий правитель Котла). Женя Урикас (Jenya Urikas), женщина, человек, клерик 5 (клерик Церкви Св. Катберта). Миртан Элиотлорн (Meerthan Eliothlorn), мужчина, полуэльф, маг 12 (торговец, остановившийся в Гостинице «Топящий  Моркот»). Кейган Гхелв (Keygan Ghelve), мужчина, гном, Эксперт 3/Маг (Иллюзионист)1 (Хозяин магазинчика «Замки Гхелва»). Гретчин Ташукк (Grethyn Tashykk), женщина, халфлинг, Обыватель 1 (Директриса Сиротского Приюта на Фонарной Улице). Клок (Patch), мужчина, полуорк, Обыватель 1/Вор 1 (шпион гильдии «Последний Смех»). Вортимакс Вир (Vortimax Weer), мужчина, человек, Маг 10 (алхимик и изготовитель зелий в «Эликсирах Вила»). Фалиан Гюрнезарн (Phalian Gurnezarn), мужчина, человек, Эксперт 6 (кузнец и владелец «Кузницы Гюрнезарна»). Бжеллкир Занатор (Bjellkir Zanathor), (владелец Продукты Занатора, обычного магазина). Ривек Мол (Rivek Mol) (владелец «Пивной Кружки»). Халпин Велвик (Halpeen Welvihk) (владелец «Топящего Моркота»). Типпас Верноногая (Tippys Surefoot), женщина, халфлинг, эксперт 4 (владелица конюшни «Верная Нога»). Асфелкир Хранлеурт (Asfelkir Hranleurt), мужчина, полуорк, Клерик 6 (Верховный Священник Храма Возвышенной Силы, посвященного Корду). 

Типичные Члены Городской Стражи: Члены Городской Стражи в связи с недавними похищениями особенно бдительны. Обычный патруль состоит из сержанта (Воитель 4) и 1d4+2 рядовых (Воители 2). Стражники обычно носят нагрудники (breastplate), украшенные городской эмблемой (бдительный глаз, обвитый пламенем) и вооружены алебардами, короткими мечами и короткими луками.

УРЕГУЛИРОВАНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

«Базар Жизни» разработан для персонажей 1-го и 2-го уровня. Однако приключение может быть модифицировано для персонажей более высоких уровней следующим образом:

- Если РС начинают приключение на 2-ом уровне, удвойте количество урона, наносимого всеми ловушками, увеличив соответственно CR ловушки на 1. Например Ловушка Едкого Газа с CR=1 наносит 2d6 урона. Модифицированная ловушка должна наносить вместо этого 4d6 урона и иметь CR=2. Увеличьте DC спасброска Исчезающей Болезни (Vanishing disease) до 18. Дайте каждому скулку один уровень вора (1d6 дополнительных хита, +2 к спасброску Реакции, 8 дополнительных пунктов умений, коварная атака +1d6). В локации j22 добавьте еще одного душителя (choker), удвойте количество чудовищных многоножек в локации j29. Добавьте еще одного темного ползуна в локации j40 и удвойте число хобгоблинов, в локации j63 и Малахитовой Крепости. Дайте Йатубу (Yathub, локация j44) парочку телохранителей – темных ползунов. Сделайте Колючку (Prickles) полностью взрослым стонобразом (howler). Если персонажи добираются до финальной схватки без существенных потерь ресурсов, дайте Казмоджену еще один уровень воина.

- Если РС начинают приключение на 3-ом уровне, сделайте следующие изменения помимо указанных выше. Увеличьте DC спасброска Исчезающей Болезни (Vanishing disease) до 19 и увеличьте DC Поиска и Обезвреживания всех ловушек на 2. Дайте каждому скулку еще один уровень вора и удвойте количество темных ползунов во всех энкаунтерах. Дайте Йатубу (Yathub) один уровень вора (1d6 дополнительных хита, +2 к спасброску Реакции, 9 дополнительных пунктов умений, коварная атака +1d6). Добавьте еще одного грелла (grell) в локацию j36 и еще один пульверизатор (pulverizer) в локацию j44. Увеличьте размеры пауков в локации j58 на одну категорию размера. Замените анимированные цепи в локации M6 на цепного голема (chain golem, «Руководство Монстров - II») и поместите импа (imp) в локацию M25 (вместе с лемурами). Используйте статистику Заркада (Zarkad, локация М21) для всех хобгоблинов, а самому Заркаду дайте еще один воителя. Дайте Ксаказусу (Xukasus, локация М4) «домашнюю» тварюшку – мертвеченника (carrion crawler) и дайте молоткам (локация М14) стандартные хиты. ). Если персонажи добираются до финальной схватки без существенных потерь ресурсов, дайте Пайллраку (Pyllrak) один уровень монаха.

- Если РС начинают приключение на 4-ом уровне, сделайте следующие изменения помимо указанных выше. Увеличьте DC спасброска Исчезающей Болезни (Vanishing disease) до 20 и увеличьте ущерб от болезни до 1d8 Харизмы. Увеличьте DC Поиска и Обезвреживания всех ловушек на 2 и добавьте 20 футов для каждой ямы-ловушки (+ 2d6 урона от падения, +1 CR). Добавьте по одному скулку и темному ползуну в каждый энкаунтер, где они встречаются. Добавьте еще один каменный шип в локацию М3. Дайте Ксаказусу (Xukasus, локация М4) парочку «домашних» тварюшек – мертвеченников (carrion crawler) и фальшион мастерской работы. Дайте Заркаду (локация М21) еще один уровень воителя. Дайте Казмоджену и Пайллраку еще по одному уровню воина и монаха соответственно.  Сделайте ургрош Казмоджена +1 оружием. Если персонажи добираются до финальной схватки без существенных потерь ресурсов добавьте демонический шаблон к стонобразу Казмоджена.

Вы можете сделать приключение более трудным, добавив случайные энкаунтеры. Можно посоветовать включить ловушку, которая вызывает земляного или огненного элементаля среднего размера (El 3), бродячего фантомного гриба (phantom fungus, El 3), серую слизь (gray ooze, El 4), маленького (El 3) или среднего ксорна (xorn, El 4), требующего дань или парочку крадущихся минлоков (meenlocks, El 5).

СЛУХИ В КОТЛЕ

РС могут быть жителями Котла или приезжими в поиске приключений. Хотя недавняя цепь похищений породила бесчисленное количество слухов, не все городские сплетни центрируются на похищениях. Некоторые слухи указывают на другие угрозы, которые все еще остаются на поверхности.

РС – жители Котла, знают различные слухи, связанные с текущими событиями в городе. Можно принять, что местные РС знают 1d4+2 слухов, показанных ниже. С другой стороны приезжие РС знают лишь то, что они смогли подслушать в местных тавернах и гостиницах. Успешная Проверка Информации на DC=15 позволяет им услышать один слух, DC=20 – два слуха, DC=25 – три слуха. Киньте 1d12 чтобы случайным образом определить какие именно слухи они знают из предложенных ниже.

	1d12
	Слух 

	 1
	Один из детей, похищенных из приюта, - внебрачный сын Лорда Мэра (Ложь)

	 2
	Я столкнулся на улице с завернутой в плащ фигурой. Она сбила меня с ног и произнесла какое-то ужасное проклятие. У нее лицо как у призрака, она впилась в меня своими призрачными глазами, а затем зашагала прочь (Правда, «женщина» - скулк).  

	 3
	Таинственная гильдия воров-халфлингов стоит за этими похищениями людей и грабежами (Ложь, хотя темных ползунов издалека можно перепутать с халфлингами).

	 4
	Кто-то в Котле расплачивается странной валютой. На монетах вместо монарха отчеканен шут. Власти пытаются найти источник, откуда появляются монеты (Правда, гильдия «Последний Смех» чеканит свои собственные монеты).

	 5
	В холодных глубинах озера скрывается зверь с щупальцами (Правда, могущественный моркот выбрал озеро своим домом).

	 6
	Користон Пика (Coryston Pike), одна из похищенных, опасалась за свою жизнь, за несколько дней, прежде чем пропала (Ложь).

	 7
	Злые культисты похищают людей и приносят их в жертву злому божеству, у которого две головы и щупальца вместо рук (Ложь).

	 8
	Магическое устройство – причина того, что люди в городе исчезают. Это то же самое устройство, что почти искоренила гномов Джазадируна 75 лет назад! (Ложь, болезнь, хоть реально и существует, не виновата в пропаже горожан).

	 9
	Один из украденных сирот – отпрыск Дверна и Имоджен Стормшилд (Dwern and Imosen Stormshield), двух искателей приключений, которые погибли несколько лет назад (Частично правда, бехолдер Валантру превратил родителей Дикона (Deakon) в камень и добавил их в свою коллекцию статуй; после этого их сын был помещен в сиротский приют).

	10
	Кейган Гхелв – один из самых лучших изготовителей замков в мире. Только искусный вор или заклинатель может вскрыть его замки без соответствующего ключа (Правда).

	11
	Дженир Эвердан (Jeneer Everdawn), одна из пропавших горожан, добровольно работал в местном сиротском приюте. Совпадение? Я так не думаю (Ложь). 

	12
	Грайффон Малек (Gryffon Malek) и Крайлскар Эндерскотт (Krylscar Endercott) знали друг друга. Они встречались после работы в «Пивной Кружке» и пили до самого утра. Теперь их нет обоих! (Правда, они были друзьями и оба привлекли внимание скулков).


ПОГОДА В КОТЛЕ

Вы можете провести это приключение в любое время года, хотя описания текста предполагают, что приключение проходит в конце осени. Пасмурные дни, в которые редко прорезается солнечный свет. Затяжной дождь и ночной ветер, несущий противный холод.

Смотри погодные помехи (weather hazard) в Книге Мастера для правил управления боем в ненастную погоду.

ПОХИЩЕНИЯ

Банда скулков и темных ползунов ответственны за недавние похищения и ночные кражи. Они по ночам просачиваются из «Замков Гхелва» и рыскают по городу в поисках легкой цели. В какой-то момент, РС могут расспросить городскую стражу о насильных похищениях и местах преступлений, надеясь найти ниточки, которые помогут раскрутить клубок похищений. Каждая успешная проверка Сбора Информации (DC 12) откроет один из следующих кусочков информации:

- Люди были похищены из каждого района в городе. Преступления никак не связаны местом. 

- Большинство жертв среднего и нижнего класса, но больше ничто их не связывает.

- Все последние насильственные похищения происходили по ночам. Похитители предпочитают наносить удар под покровом ночи, особенно когда луна новая.

- Городская стража внимательно наблюдает за подозрительными членами различных местных воровских гильдий, но их бдительность все еще ничем не награждена.

- Преступники вскрывают замки домов жертв. Оказавшись внутри, они хватают свою добычу, крадут все, что находят и покидают помещение.

- Нет никаких свидетелей, которые бы сообщили о криках, громких потасовках или зловещих фигурах, пробирающихся ночами, когда совершались похищения.

- Местная полиция подозревает, что действуют небольшая группа, чье количество варьируется от двух до шести преступников. Такие предположения основываются на количестве следов, обнаруженных в различных местах преступлений. Оставленные следы наводят на мысль, что похитители являются гуманоидами как маленького, так и среднего размера.

ПОСЛЕДНИЕ ПОХИЩЕНИЯ

Во время своего расследования о насильственных похищениях людей игроки могут попросить список пропавших горожан. И хотя этот список мало что даст игрокам, если не заведет в очередной тупик в расследовании, вы можете как самостоятельно сделать такой список, либо взять его из сетевого приложения (Web Enchantment) «Базар Жизни». В последнем списке приведено краткое описание всех похищенных жертв. 

Жертвы выбирались более менее случайным образом. В основном скулки и темные ползуны выбирали жертвы,  представляющие ценность в качестве рабов. Они выбирали жертву вечером, следовали за ней до ее дома и осматривали ее место жительства еще до наступления сумерек. Затем в тишине ночи, они проскальзывали внутрь, быстро подавляли жертву и грабили дом.

Нападение на сиротский приют – новый, довольно неожиданный поворот. Один из постоянных клиентов Казмоджена – дурзагон (полудемон дуэргар) по имени Пайллрак Шайраат (Pyllrak Shyraat) – захотел юных рабов, которых можно сделать гораздо более покорными. Такие рабы навряд ли взбунтуются. По этой причине Казмоджен дал скулкам и темным ползунам задание – выкрасть детей из города наверху. Во вставке «Церковь Св. Катберта» указаны имена четырех пропавших детей.

СЕМЕНА КАМАНИИ: РОЖДЕННЫЙ В ОКОВАХ (SHACKLEBORN)
Важную роль в сюжете всей кампании играет злая фракция, называемая Мастера Клетки (Cagewright). Эти слуги зла ищут способ открыть постоянный двухсторонний портал между материальным планом и внешним планом Карцери (Carceri). Они хотят превратить город Котел в город-врата. Если Мастера Клетки добьются успеха, толпы демонов, заключенных в ловушку на первом слое Карцери вырвутся на свободу из своего плана-тюрьмы. Демоны опустошат город, разрушив или преобразовав его здания, приговорив его горожан к рабской жизни под искусной тиранией Валантру. Из Котла демоны направятся в соседние королевства, порабощая или разрушая все, что встретят на своем пути.

Чтобы достигнуть своей конечной цели Мастерам Клетки требуется расставить семь артефактов – клетки душ (soulcage) по всему городу и заманить в их ловушки жизненные сущности Рожденных в Оковах – злых личностей или тварей, рожденных с Меткой Карцери. Метка Карцери – невидимое обычным путем родимое пятно, немного напоминающее глазное яблоко, пронзенное стрелой снизу вверх (смотри рисунок Метка Карцери).

Местный мальчик-сирота по имени Террем носит Метку Карцери на своем лице. Он один из Рожденных в Оковах. Агенты Мастеров Клетки, тайно действующие в городе, поместили Террема в Сиротский Приют на Фонарной улице сразу же после его рождения – после того, как они «убрали» его родителей. К несчастью для Мастеров Клетки, Террем был похищен из Сиротского Приюта (вместе с тремя другими детьми) несколькими скулками и темными ползунами, работающими на полудварфа/полутролля – работорговца Казмоджена. Тайное общество обратилось к бехолдеру Валантру, чтобы тот нашел мальчика и вернул его в целости и сохранности. Тем временем, Мастера Клеток начали конструировать свои клетки душ в различных зданиях по всему Котлу. Они охраняют оставшихся Рожденных в Оковах, держа их под пристальным наблюдением, особенно после того, как был похищен Террем.

ГЛАВА 1: ВОЙТИ В НОЧЬ

Приключение начинается с энкаунтера на улицах Котла. Герои спасают клерика Св. Катберта от нескольких головорезов и провожают его в храм. Там они встречаются с Женей Урикас, священницей, которая думает, что приоткрыла тайну недавних похищений людей. 

После своей встречи с Женей, герои могут отправиться в Сиротский Приют на Фонарной улице, место, где произошло самое последнее похищение или навестить и расспросить местного изготовителя замков, подозреваемого в связях с похитителями. Последнее приводит их в следующую главу приключения.

ПОСТРАДАВШИЙ СВЯЩЕННИК (EL 3)

Приключение начинается в тот момент, когда РС гуляют вечером по улицам Котла. Прочитайте или скажите своими словами следующее:

С пепельного неба сыплет мелкий дождь. Сжатые со всех сторон, блестящие от дождя дома выглядят особенно унылыми и уродливыми этим вечером. Такое впечатление, что они даже сжались от неустанного дождя. Несколько огоньков горят в их окнах-глазницах, но в основном ставни уже закрыты на ночь. Дым из труб стелется вниз, наполняя воздух своим ароматом. Вы слышите, как вода с шумом стекает с крыш, выплескиваясь в темные переулки и превращая уличные желоба в ручьи.

Внезапный, жалобный крик о помощи пронзает ночь. Такое впечатление, что он идет откуда-то позади вас.

Остановившиеся персонажи слышат звуки ругани и шум драки, слегка приглушенные дождем. Если они отправляются посмотреть что там происходит, прочтите или скажите своими словами следующее:

Звуки шума приводят вас к входу в окутанный туманом переулок. Здесь вы видите, как три фигуры избивают четвертую, лежащую лицом вниз на сырых булыжниках. Один из нападавших, схватив жертву за капюшон плаща, толкает его к стене. Второй угрожающе произносит: «Держись подальше от сиротского приюта, ты меня понял?»

Переулок 10 футов шириной и 60 футов длиной выходит на улицы с обоих концов. Как и многие переулки в Котле он расположен под уклоном в 15 градусов к центру города. По обеим сторонам переулка возвышаются двухэтажные здания.

Трое нападавших – не находящиеся на службе члены городской стражи, работающие на члена местной гильдии воров - «Последний Смех». Успешная проверка знания – местного или знания бардов –  против DC=20 откроет, что разрисованные лица напавших на Руфуса некоторым образом указывают на то, что они присоединились к гильдии. Их лица выкрашены в той же манере, как делают воры «Последнего Смеха» в своих жалких попытках скрыть свою личность (их лица выкрашены наполовину белым, наполовину черным). Двое из этих подонков пристали к 19-ти летнему клерику Св. Катберта по имени Руфус Ларо (Ruphus Laro). Третий из стражников наблюдает за улицей, на случай если покажется городской патруль. Позвольте сделать стоящему на шухере бандиту проверку Внимательности (против проверки маскировки (Hide) героев). Если проверка успешна, то он замечает РС. Если нет, то они имеют возможность совершить одно действие в сюрприз-раунд.

Женя Урикас, действующий первосвященник Церкви Святого Катберта отправила Рафаса утешить расстроенных детей и сотрудников приюта. Он направлялся назад в храм, когда попал в засаду, устроенную бандитами. Головорезы затащили его в переулок. 

Воровская гильдия «Последний Смех» не хочет, чтобы Церковь Св. Катберта совала свой нос в приют в поисках улик недавних похищений. Гильдия предоставляет информацию и обеспечивает безопасность Мастерам Клетки. Они не хотят, чтобы клерики Св. Катберта узнали правду о Терреме, одном из пропавших детей. Большее количество информации о «Последнем Смехе» предоставлено в «Семенах Кампании» в сетевом приложении (Web Enchantment) «Базар Жизни».

Существа: Головорезы хотят лишь попугать Руфуса, они не собираются убивать его. Однако когда показываются РС, они вытаскивают свои мечи. Один из них обращается к героям: «Проваливайте прочь!». Если это не срабатывает, они начинают медленно пятиться назад, подготовившись (ready) напасть на тех РС, которые рванутся к ним. Когда они пятится назад, побитый клерик пробирается к персонажам.

Головорезы работают на воровку по имени Джил. Используя свиток паучьего лазания, она забралась на стену одного из зданий, чуть ниже карниза второго этажа (туда, где стена сухая). Она укрылась в тенях, надеясь остаться невидимой. РС, которые берут стандартное действие, чтобы осмотреть переулок, могут сделать проверку Внимательности (противопоставленную результату броска Маскировки Джил), чтобы заметить как Джил зацепилась за стену в 15-ти футах наверху.

Рост Джил 5 футов, 3 дюйма. У нее короткие черные волосы и темные карие глаза. Она носит черный плащ с капюшоном, черные сапоги и черные кожаные перчатки. Как и все члены ее гильдии, она раскрашивает свое лицо в черный и белый цвет, делая его похожим на облик смеющегося шута. Заинтригованная нахальными РС, она не нападает на них. Она могла бы довольно легко разделаться с ними, но она никогда не бросается в бой наобум, особенно если не знает противника. Если ее замечают или нападают на нее, Джил выкрикивает: «Прекрасно сделано! Но священник жив, потому что мы так захотели, а не из-за вашей неуместной бравады». Она угрожающе наставляет палец на Руфуса и произносит: «Донеси эти слова в свой храм, священник! Дети потеряны, и это больше не касается Святого Катберта». Она берет полнораундное действие, чтобы забраться на крышу и смыться со сцены. Активизировав свою палочку тишины, чтобы бесшумно уйти по крышам.

Джил нисколько не интересует безопасность стражников. Она наняла их с определенной целью, чтобы те запугали клерика. Они ничего ни знают о планах и связях гильдии. 

Джил (Jil): Человек, Женщина, Вор 5/Ассассин 1. CR 6; Size M (гуманоид (человек)); HD 5d6+5 + 1d6+1; hp 27; Инициатива +6; Скорость – 30 футов (15 футов, когда она лазает по паучьи); AC = 15 (+2 Dex +3 мастерская кожаная кожа), касательная – 12, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – +3/+3. Атака – мастерский короткий меч +6 ближн. (1d6/19-20 плюс яд) или +1 кнут +6 ближн. (1d3+1 временный урон и атака подсечкой) или мастерский короткий лук +6 дист. (1d6/*3). Полная Атака – мастерский короткий меч +6 ближн. (1d6/19-20 плюс яд) или +1 кнут +6 ближн. (1d3+1 временный урон и атака подсечкой) или мастерский короткий лук +6 дист. (1d6/*3). SA: Коварная атака +4d6, Смертельная атака. SQ: Нахождение Ловушек (Trapfinding), Чувство ловушек +1, Избегание (Evasion), Невероятное Уклонение (Uncanny Dodge, не может быть фланкирован, не теряет бонуса Ловкости к АС), использование яда, Заклинания. Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +8, Воля +0; Str 11, Dex 14, Con 12, Int 16, Wis 9, Cha 12.

Умения: Баланс +4, Блеф +10, Дипломатия +5, Поломка (Disable Device) +11, Перевоплощение (Disguise) +10, Высвобождение +11, Подделка (Forgery) +11, Маскировка (Hide) +11, Запугивание +3, Прыжок +2, Бесшумность +11, Взлом (Open Lock) +10, Проницательность +7, Определение Заклинаний (Spellcraft) +4, Внимательность +7, Акробатика (Tumble) +11, Использование Магического Устройства +10. 

Навыки: Улучшенная Инициатива, Владение Экзотическим Оружием (кнут), Ловкость с оружием (короткий меч), Ловкость с оружием (кнут). 

Подготовленные заклинания (1; базовый DC спасброска = 13+уровень заклинания). 1 – Падение Перышком (Feather Fall).

Книга заклинаний: 1 – Маскировка (Disguise Self), Обнаружение Яда (Detect Poison), Падение Перышком (Feather Fall), Призрачный звук (Ghost Sound), Туманная завеса (Obscuring Mist).

Языки: Общий, Драконик, Эльфийский, Гномий. 

Имущество: +1 кнут, палочка тишины (15 зарядов), зелье лечения средних ран, арканный свиток Неопределимого мировоззрения (Undetectable Alignment), мастерская клепаная кожа, мастерский короткий меч, ножны меча с резервуаром для яда (когда клинок вытаскивается на лезвие наносится яд синего винниса (blue whinnies, ранение, DC 14, 1 Con/без сознания); содержит 3 дозы), мастерский короткий лук с 20-тью стрелами, книга заклинаний, черный плащ и одежда, кожаные перчатки, мешочек содержащий 30 gp (на монетах отчеканен шут гильдии «Последний Смех»). 

Нилас Варкази (Nilas Varkazi), Хайлум Ферант (Hylum Ferant), Керлен Ри (Kerlen Ree), Люди, Мужчины, Воители 2. CR 1; Size M (гуманоид (человек)); HD 2d8+2 + 3; hp 17, 14, 13; Инициатива +0; Скорость – 30 футов; AC = 10, касательная – 10, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – +2/+3. Атака – короткий меч +3 ближн. (1d6+1/19-20) или невооруженный удар +3 (1d3+1, временный урон) или +2 дист. Полная Атака – короткий меч +3 ближн. (1d6+1/19-20) или невооруженный удар +3 (1d3+1, временный урон). Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +0, Воля -1; Str 13, Dex 10, Con 12, Int 9, Wis 9, Cha 9.

Умения и Навыки: Лазание +3, Запугивание +2, Верховая Езда +3, Плавание +3. Выхватывание Оружия (Quick Draw), Крепкое Тело (Toughness).

Язык: Общий. 

Имущество: короткий меч, плащ от дождя, темная одежда, мешочек, содержащий 1d6 sp и 2d6 cp.

Руфус Ларо (Ruphus Laro), человек, мужчина, клерик 2 (Св. Катберт). CR 2; Size M (гуманоид (человек)); HD 2d8; hp 12 (он потерял 10 временных субдуальных хитов); Инициатива -1; Скорость – 20 футов; AC = 14 (-1 Dex +5 кольчуга), касательная – 9, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +1/+1. Атака – тяжелая булава (heavy mace) +1 ближн. (1d8) или +0 дист. Полная Атака – тяжелая булава (heavy mace) +1 ближн. (1d8) или +0 дист. SA: Изгнание Нежити (3/день). Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс -1, Воля +4; Str 11, Dex 9, Con 10, Int 11, Wis 13, Cha 11.

Умения и Навыки: Концентрация +4, Дипломатия +3, Лечение +8, Знание (религия) +4. Боевое Колдовство (Combat Casting), Концентрация на Умении (Лечение).

Подготовленные заклинания (4/4; базовый DC спасброска = 11+уровень заклинания). 0 – Обнаружить Магию (Detect Magic), Руководство (Guidance), Свет (Light), Сопротивляемость (Resistance). 1 – Благословение (Bless), Устойчивость к Стихиям (Endure Elements)*, Волшебное Оружие (Magic Weapon), Убежище (Sanctuary).

*Заклинания доменов. Домены: Закон (использует заклинания закона как священник уровнем выше (3-го уровня)), Сила (увеличение силы (+2) один раз в день).

Язык: Общий. 

Имущество: кольчуга, тяжелая булава, плащ, одежда священника, амулет (святой символ Св. Катберта).

Тактика: Джил предпочитает использовать против жертвы коварную атаку своим отравленным коротким мечом. Ее смертельная атака делает ее особенно опасной, если она может изучить свою цель в течение трех раундов, прежде чем нанесет удар. Джил использует свой +1 кнут, чтобы сбить или разоружить противника с безопасного расстояния. 

Трое нанятых стражников слоняются поблизости достаточно долго, ожидая что им заплатят (Джил каждому из них должна по 10 gp за устроенную священнику «взбучку»). Они вытаскивают свои короткие мечи, как свободное действие (используя навык Выхватывания Оружия). Они предпочитают нападать на одну цель, в остальном их тактика бесхитростна и прямолинейна.

Когда разгорается схватка Рафас использует благословение (на себя и РС) и магическое оружие (на свою булаву) прежде чем ввязаться в драку. После схватки он также вылечит раны персонажей.

Развитие Событий: Если герои спасают Руфуса, он просит, чтобы они проводили его к храму. Он рассказывает РС, что возвращался назад в храм, когда на него напали. Он думал, что головорезы хотят его ограбить, пока не стало ясно, что они пытаются запугать его. Руфус знает только, что кто-то не хочет, чтобы Церковь Св. Катберта занималась расследованием и поиском четырех пропавших детей из сиротского приюта. Но кто и почему мешает им, Рафас не может понять.

Если Джил переживает этот энкаунтер, она может стать периодически возвращающимся в кампании злодеем. Она может легко совладать с группой искателей приключения 1-го раунда в одиночку, но это не отвечает ее намерениям в этом энкаунтере. Однако если герои легко расправляются с тремя городскими стражниками, Джил в будущем могла бы обратить на них более пристальное внимание.

Если РС используют очарование личности (charm person) на Джил и преуспевают в этом, она обходится с персонажами с нехарактерной для нее доброжелательностью, но не разглашает тайны гильдии и не задерживается достаточно долго, чтобы ее захватили. Если она сбегает, она может проявить особый интерес к своему новому «другу» (даже после того, как очарование личности пройдет). Частично это происходит потому что она заинтригована, а частично потому, что ей нравится опасная жизнь. Как эти отношения будут развиваться дальше, зависит полностью от вас. 

Схваченных или зачарованных головорезов можно угрозами вынудить (DC Запугивания – 17) раскрыть следующее: член гильдии «Последний Смех» Джил наняла их «отправить ясное послание» Церкви Св. Катберта, чтобы те не занимались расследованиями пропажи четырех детей из Приюта на Фонарной улице. Стражники нуждались в деньгах, в соглашение не входило убийство клерика, так что они согласились. РС могут сдать этих жлобов городской страже, которые поместят их в тюрьму и обвинят в нападении. Стражников продержат трое суток и освободят после того, как из некоторого анонимного источника поступит плата в размере 50 gp за каждого. 

Если в сражении с тремя «отдыхающими» стражниками дела у РС складываются плачевно, то прибудет патруль и прервет драку. Трое напавших на Руфуса попытаются сбежать, прежде чем их товарищи-гвардейцы смогут опознать их. РС, позволившие сбежать одному или больше преступнику, могут встретиться с этими стражниками снова, возможно тогда, когда те будут находиться уже на дежурстве.

ЛИСТОК ДЛЯ ИГРОКОВ №1: ЗАГАДКА ПРЕДСКАЗАНИЯ

Замки – ключ к обнаружению их.

Загляни под занавеску, под котел,

Но опасайся дверей с зубьями.

Опустись в малахитовую нору,

Где драгоценная жизнь покупается за золото

Полудварф связал их, но не надолго.

ЦЕРКОВЬ СВЯТОГО КАТБЕРТА

Этот энкаунтер предполагает, что РС провожают Руфуса Ларо назад в Церковь Св. Катберта на Проспект Обсидиана. Он рад их кампании и за время короткого совместного пути он может поделиться с ними местными слухами (Смотри Слухи в Котле).

Когда РС достигают храма, прочтите или перескажите своими словами следующее:

Двухэтажная Церковь Св. Катберта со стенами из белого мрамора, испещренными синими прожилками резко контрастирует с окружающими его зданиями из простого черного камня в северном конце Проспекта Обсидиана. Пара белых мраморных статуй, изображающих воинов, стоят с каждой стороны тяжелой дубовой двери храма. Каждая из статуй держит в руке тяжелую булаву, устремив ее в темнеющее небо. Над мраморным архитравом (бордюр – архит.) четко высечены следующие слова на общем: С ЗАКОНОМ ЖИВЕТ НАДЕЖДА.

Руфус приглашает персонажей внутрь, хотя бы спрятаться от дождливой измороси. Он также советует им встретиться с его настоятельницей, Женей Урикас, которой он должен сообщить о своем последнем неприятном столкновении. Войдя в храм, Руфус приветствует еще одного прислужника и отправляется в палаты Жени. Тем временем, героям дают теплые одеяла, предлагают обсохнуть и выпить горячего чая.

Первосвященник церкви, Сарсем Делашарн (Sarcem Delasharn) отправился посетить церемонию в Высший Храм Св. Катберта в удаленную столицу. В его отсутствие Женя ведет дела в храме. Женя – клерик 5-го уровня. Ему подчиняются два клерика 3-го уровня, два клерика 2-го уровня (включая Руфуса) и четверо 1-го уровня. Все клерики законно нейтральные и носят амулеты, изображающие символ своего бога. Праведный паладин (4 уровень) Св. Катберта по имени Алек Терсиваль (Alek Tercival) охраняет храм и иногда патрулирует город верхом на своем черном боевом коне, Мстителе. 

Покинув РС, чтобы переговорить с Женей, Руфус этим вечером больше не вернется к РС. Вместо него к РС выходит Женя. В этот момент прочитайте или перескажите своими словами следующее:

Пока вы ожидаете, когда вернется Руфус, откуда-то из глубины здания появляются две фигуры. Молодая женщина с преждевременной прядью седины в шикарных каштановых волосах выходит вперед, протягивая руки в приветственном жесте. Он одета в коричневую рясу с золотой окантовкой, на ее шее символ Св. Катберта.

«Добрый вечер», – произносит женщина. «Я разговаривала с Руфусом и узнала о выпавшем на его долю суровом испытании, так же как и о проявленном вами героизме. Я Женя, действующий первосвященник этого храма. И я у вас в долгу».

Женя провожает РС в комнату, где они могут сесть и насладиться теплом от огня. Если РС выглядят так, что им не терпится уйти, она приглашает их задержаться и принять во внимание ее предложение. Она не отказалась от помощи Приюту на Фонарной улице, несмотря на последнее нападение на Руфуса Ларо. Если РС пожелают услышать ее предложение, она предоставит следующую информацию:

- Четверо детей три ночи назад были похищены из местного сиротского приюта. Их зовут Дикон (Deakon), Эвелин (Evelyn), Люсинда (Lucinda) и Террем. Дети – самые последние жертвы в целой серии странных исчезновений и грабежей.

- В сиротском приюте две общих спальни на втором этаже, одна для девочек, вторая для мальчиков. По два ребенка были забраны из каждой комнаты. Никто из других детей и никто из персонала, проживающего в приюте ничего не слышал.

- В приюте окна закрывают ставни, а на дверях стоят прекрасные замки. На ночь детей запирают в комнаты, чтобы предотвратить любые ночные проказы.

- После похищения, Церковь Св. Катберта публично поклялась найти пропавших детей и отдать под суд похитителей.

- Чтобы найти детей, Женя взяла на время одну вещь из церковного хранилища. +1 святая тяжелая булава, называемая Звездой Правосудия (Star of Justice), имеет силу использовать заклинание Предсказания (Divination) один раз в неделю. Считается, что только церковный первосвященник может владеть этой силой. В его отсутствии Женя посчитала, что у нее есть достаточное оправдание, чтобы воззвать к великой силе булавы.

- Женя использовала булаву, чтобы задать вопрос: «Где находятся дети, которые были похищены из Приюта на Фонарной улице?» Она получила зашифрованный ответ – покажите в этот момент игрокам «Листок для игроков №1: Загадка Предсказания». 

Зашифрованная загадка Св. Катберта содержит много ключей. Первая строчка относится к замкам дверей Приюта на Фонарной улице. Кейган Гхелв, слесарь, который изготовил их, имеет свой магазин в городе. Вторая строчка относится к занавеске в магазине Кейгана, за которой скрыта секретная дверь, ведущая в покинутый гномский анклав под Котлом. Третья строчка относится к зубчатым дверям в гномьем анклаве, на многих из которых установлены ловушки и которые вовсе не обязательно открывать, чтобы добраться до детей. Четвертая и пятая строчки относятся к крепости, вырезанной из черного малахита, где содержатся дети, пока они не будут проданы в рабство. Последняя строчка относится к полудварфу Казмоджену и его планам продажи детей жаждущему их покупателю.

Женя верит (и правильно), что первая строфа загадки содержит важный ключ. Она не уверена о каких «замках» говорит предсказание, но она подозревает, что загадка может иметь отношение к замкам в Приюте на Фонарной улице. Женя не специалист по замкам, и не знает что большинство замков в городе прибыли из одного источника.

СЕМЕНА КАМАНИИ: ЦЕРКОВЬ СВЯТОГО КАТБЕРТА 

Если РС выручают клерика Руфуса Ларо и благополучно сопровождают его в храм, они получают могущественного союзника в лице Церкви Св. Катберта. Женя Урикас, возглавляющая церковную конгрегацию на время отсутствия Первосвященника, чувствует себя обязанной за их самоотверженное деяние.

Герои могут возвратиться в Церковь Св. Катберта за исцелением, когда пожелают. Клерики, служащие в церкви, используют магию насколько могут, чтобы вылечить раны РС. Алек Терсиваль, паладин – защитник храм, также может предложить свои услуги, если героям в будущем потребуется исцеление, совет, касающийся закона или сила меча паладина.

Помимо предоставления исцеления, храм может продать РС снаряжение, зелье и свитки. РС получают 20% скидку, пока храм благоволит к ним. Уменьшенная цена указана в скобках, в таблице ниже.

	Товар
	Цена

	Зелье лечения малых ран*
	50 gp (40 gp)

	Зелье лечения средних ран*
	300 gp (240 gp)

	Зелье лечения серьезных ран*
	750 gp (600 gp)

	Свиток лечения малых ран*
	25 gp (20 gp)

	Свиток лечения средних ран*
	150 gp (120 gp)

	Свиток лечения серьезных ран*
	375 gp (300 gp)


* или любое другое предсказательное заклинание подобного уровня

В церкви всегда есть запасы исцеляющих зелий и свитков. Если РС запрашивают зелье или свиток, который дарует другой эффект (типа зелья замедления яда или свитка малого восстановления) то существует следующая вероятность –  100% – 10% за уровень заклинания, что церковь имеет требуемую вещь в своем хранилище. Если РС запрашивают больше одного того же самого доступного предмета (типа четырех зелий Силы быка), киньте 1d4, чтобы определить сколько у церкви есть в запасе.

Обычно, Церковь Св. Катберта пополняет свои запасы зелий и свитков каждую вторую неделю.   

Существа: Жени 30 лет. У нее карие глаза. Она предпочитает различные замысловатые прически для своих волос. И хотя ее рост всего лишь 5 футов и 4 дюйма, у нее величественная походка. Она противостоит злу с беспощадной решимостью. Ее добрый характер противоречит ее жестким убеждениям и твердой вере. Она открыто поддерживает высшую меру наказания за отвратительные преступления, включая похищение осиротевших детей.

Женя Урикас (Jenya Urikas), человек, женщина, клерик 5 (Св. Катберт). CR 5; Size M (гуманоид (человек)); HD 5d8+5; hp 31; Инициатива -1; Скорость – 30 футов (20 футов в доспехах); AC = 9, касательная – 9, неподготовленная 9 или АС = 17 (-1 Dex + 5 мастерская кольчуга + 1 магическое облачение (magic vestment) + 2 большой стальной щит). Базовая атака/ Захват – +3/+3. Атака – мастерская тяжелая булава (heavy mace) +4 ближн. (1d8) или +2 дист. Полная Атака – мастерская тяжелая булава (heavy mace) +4 ближн. (1d8) или +2 дист SA: Изгнание Нежити (5/день). Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс 0, Воля +7; Str 10, Dex 8, Con 12, Int 13, Wis 16, Cha 14.

Умения и Навыки: Концентрация +6, Дипломатия +9, Лечение +12, Знание (история) +4, Знание (религия) +6, Слух +3, Определение Заклинаний (Spellcraft) +6, Внимательность +3. Изготовление Зелий (Brew Potions), Написание Свитков (Scribe Scroll), Концентрация на Умении (Лечение).

Подготовленные заклинания (5/5/4/3; базовый DC спасброска = 13+уровень заклинания). 0 – Обнаружить Магию (Detect Magic), Руководство (Guidance), Свет (Light), Починка (Mending), Очищение Пищи и Питья (Purify Food and Drink). 1 – Освящение Воды (Bless Water, М), Приказ (Command), Божественное Благоволение (Divine Favor),  Волшебное Оружие (Magic Weapon), Убежище (Sanctuary)*. 2 – Бычья Сила (Bull’s Strength)*, Удержание Существа (Hold Person), Малое Восстановление (Lesser Restoration), Прикрытие (Shield Other, F). 3 – Сотворение Пищи и Воды (Create Food and Water), Магическое Облачение (Magic Vestment)*, Палящий Свет (Searing Light).

*Заклинания доменов. Домены: Защита (Protection, защитная опека 1 раз в день (+5 бонус сопротивляемости к любому следующему спасброску тому, к кому прикоснется), Сила (увеличение силы (+5) один раз в день).

Язык: Общий, Дварфийский. 

Имущество: мастерская кольчуга* (+1 с магическим облачением), большой стальной щит *, мастерская тяжелая булава *, 2 свитка исцеления серьезных ран, коричневая ряса, 2 пузырька святой воды, ключи от храма, святой символ Св. Катберта.

* Во время своей первой встрече с РС в храме Женя не одевает доспехи и не носит с собой булаву.

Развитие Событий: Женя хочет нанять РС найти пропавших горожан (в особенности детей) и наказать похитителей за их преступления. Она каждому РС предлагает зелье исцеления средних ран – авансом, как символ честных намерений и обещает дополнительную награду в 2 500 золотых (всего, а не на каждого РС) после успешного завершения миссии. Бутыльки с зельями помечены символом Св. Катберта.

РС могут разузнать о замках в городе. Успешная проверка Сбора Информации (DC 11) открывает, что гном-слесарь Кейган Гхелв изготовил большинство городских замков. Большинство горожан могут без всяких проблем указать РС магазин Кейгана на Проспекте Пепла. 

Если РС не надумывают расспросить в округе, то Женя предлагает им исследовать Приют на Фонарной улицы и расспросить о замках там. Тем временем, Женя может собрать воедино список всех недавних пропавших жертв (смотри Последние Похищения) и подготовить его РС к утру.

СИРОТСКИЙ ПРИЮТ НА ФОНАРНОЙ УЛИЦЕ (EL 1)

Если РС принимают предложение Жени, то в поисках ключей они могут решить исследовать местный приют. Любой в Церкви Св. Катберта может безошибочно указать героям правильное направление. Когда они достигают приюта, прочтите следующее:

Сиротский приют расположен на углу Фонарной улицы и проспекта Лавы. Его разукрашенные древесным углем камни скреплены раствором, покрывшимся плесенью. Окна обоих этажей закрыты плотными ставнями, но несколько лучиков света все же пробиваются изнутри. С обеих сторон дубовой двери висят фонари. Рядом в дверь встроен медный зеленый дверной молоточек в форме смеющейся горгульи, ее ноздри пронзает медное кольцо.

Если РС стучат, дверь со скрипом открывается. Пожилая халфлингша выглядывает наружу. Не признав героев, она с подозрением смотрит на них. «Кто вас послал?» – быстро спрашивает она.

Женщина – Гретчин Ташукк (Grethyn Tashykk, 72-ух летняя женщина, халфлинг, обыватель 1), директриса приюта. Если РС утверждают, что они работают на Церковь Св. Катберта, она потребует доказательств. Герои должны успешно сделать проверку Дипломатии (DC 15) или показать выданные Женей Урикас бутылки с зельем, на которых есть этикетки Св. Катберта.

Как только она убеждается, что герои не представляют опасности ни для нее, ни для ее детей, Гретчин позволяет войти им внутрь и приносит извинения за свое резкое поведение.

Первый этаж приюта слабо освещен. На нем расположены главный холл (с лестницей, ведущей на второй этаж), кухня с лестницей, ведущей вниз в подвал, в кладовку, игровая комната для детей, классная комната, маленькая ванная и квартиры персонала. Второй этаж разделен на три комнаты: просторная ванная с двумя большими бадьями и две больших спальных комнаты с кроватями. В одной из комнат сейчас находятся 19 девушек, во второй – 31 мальчик.

Гретчин сообщает РС, что кроме нее персонал состоит еще из пятерых сотрудников.

- Джаромир Меднобородый (Jaromir Copperbeard), садовник (99-ти летний мужчина, дварф, Обыватель 1)

- Нева Фанистер (Neva Fanister), медсестра и нянька (31-яя летняя женщина, человек, Эксперт 2, Лечение +6) 

- Темар Флагонстерн (Temar Flagonstern), повар (48-ти летний мужчина, человек, Обыватель 1)

- Ива Этерфелл (Willow Atherfell), школьная учительница (54-ех летняя женщина, полуэльф, Обыватель 1) 

- Клок (Patch), дворник и сторож (25-ти летний мужчина, полуорк, Обыватель 1/Вор 1, смотри Существа ниже)

Все сотрудники работают в приюте в течение нескольких лет, и Гретчин слепо доверяет им. Директриса имеет особую привязанность к Клоку, сторожу-полуорку. От жестокого обращения еще ребенком он лишился глаза. Чтобы скрыть пустую глазницу он носит повязку, дети кажется особенно любят его.

Ночью, когда дети пропали никто ничего не видел и не слышал. Хотя один из маленьких мальчиков помнит ночной кошмар о злом гноме с кривыми зубами, в рваном плаще, который пытался задушить его. РС могут расспросить ребенка, но его кошмар безсвязн. Если вы хотите, чтобы Гретчин рассказала больше о четырех пропавших детей, вы можете обратиться к сетевому приложению (Web Enchantment) «Базара Жизни» (Листок для игроков: Похищенные Жертвы).

Гретчин также укажет на то, что РС не одни, кто исследует пропажу детей. Утром после исчезновений, члены городской стражи взяли объяснения от каждого сотрудника и расспросили многих детей. Спустя один день, двое следователей, полуэльфов, работающих на Лорда Мэра вернулись и расспросили ее снова, но больше ни с кем не разговаривали, ни с детьми, ни с другими сотрудниками. Гретчин естественно запомнила их имена: Фарио Эллегот (Fario Ellegoth) и Феллиан Шард (Fellian Shard). Хотя они показались ей несколько необычными на вид и задавали те же самые вопросы, что и стража, они выглядели искренне обеспокоенными за детей.

В Приюте установлены хорошие замки (Взлом, DC = 30) и в передней и в задней двери. Только у Гретчин есть ключ, чтобы открыть их. Гретчин утверждает, что перед тем как уйти спать она всегда закрывает замки на дверях. РС – вор, который осматривает замки и делает успешную проверку Поиска (DC 15) может решить, что замки были изготовлены одним и тем же слесарем и находятся в прекрасном рабочем состоянии. Если спросить Гретчин, то она скажет героям, что Кейган Гхелв, местный мастер по замкам, изготовил замки для нее много лет назад и «получил хорошую монету за них, позвольте мне сказать вам».

Существо: В приюте никому неизвестно, что Клок работает на «Последний Смех». Нижний чин гильдии по имени Ревас Два Кинжала (Revus Twindaggers) вошел в контакт с полуорком в прошлом году и дал ему 50 gp, чтобы тот «держал свой глаз» на Терреме Харатисе (Terrem Kharatys), одном из мальчиков в приюте. Больше от него пока ничего не требовали. С тех пор Клок отточил свои воровские навыки и узнал несколько трюков от своего нового друга, помогавшему ему в мелких воровских штучках. 

Если РС делают успешную проверку Дипломатии или Запугивания (DC 11) или каким-либо другим способом убедят Клока рассказать его все, что он знает «для его же пользы и ради тех детей», он откроет свою связь с «Последним Смехом» и попросит РС не раскрывать эту информацию директрисе Ташукк.

Клок не знает, кто забрал этих четверых детей, хотя он подозревает, что «Последний Смех» может быть вовлечен в это, поскольку Террем был среди тех, кто пропал. Он не рассказал этого раньше, поскольку как-то причастен к этой гильдии.

Клок (Patch): Мужчина, Полуорк, Обыватель 1/Вор 1. CR 1; Size M (гуманоид (полуорк)); HD 1d4 + 1d6; hp 7; Инициатива +2; Скорость – 30 футов; AC = 12 (+2 Dex), касательная – 12, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – +0/+3. Атака – кинжал +3 ближн. (1d4+3/19-20) или +2 дист. Полная Атака – кинжал +3 ближн. (1d4+3/19-20) или +2 дист. SA: Коварная атака +1d6. SQ: Темновидение 60 фт, Нахождение Ловушек (Trapfinding). Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +4, Воля -1; Str 16, Dex 15, Con 10, Int 10, Wis 8, Cha 11.

Умения и Навыки: Лазание +5, Маскировка +4, Прыжок +5, Слух +0, Бесшумность +4, Взлом +4, Профессия (дворник/сторож) +1, Внимательность +0. Уклонение (Dodge).

Языки: Общий, Орочий. 

Имущество: кинжал, маленький кожаный мешочек* (содержащий 45 gp, 72 sp, 90 cp и мастерские воровские инструменты, данные ему Ревасом Два Кинжала).

* Этот мешочек спрятан в комнате Клока и чтобы его найти требуется успешная проверка Поиска (DC 15).

Развитие Событий: Клок ни один раз выпивал с Ревасом, но не видел халфлинга уже месяц. Он не знает где живет Ревас и не знает, почему «Последний Смех» хотели, чтобы он пристально присматривал за Терремом. Однако полуорк смутно припоминает один разговор, который он вел с Ревасом несколько месяцев назад, вскоре после их первой встречи. Когда Клок спросил почему «Последний Смех» интересуется Терремом, подвыпивший халфлинг пожал плечами и ответил: «Все, что я знаю, так это то, что это как-то касается его мертвых родителей». 

Если РС посещают офис Лорда Мэра, им отказывают в аудиенции с самим Лордом Мэром, но они могут получить список похищенных жертв (смотри «Последние Похищения») при успешной проверке Сбора Информации (DC 15, -1 за каждые два золотых взятки). Если герои попросят встретиться со следователями-полуэльфами, назначенными расследовать дело пропавших сирот, им объясняют, что Лорд Мэр не назначал никаких полуэльфов следователями. Имена Фарио Эллегот и Феллиан Шард вызывают удивленное поднятие бровей и озадаченный взгляд.

Не имея способа выследить «Последний Смех» или таинственных следователей-полуэльфов, единственный оставшийся путь должен привести РС к местному изготовителю замков, Кейгану Гхелву. 

Урегулирование вознаграждения XP: Если герои выведывают информацию у Клока, то предоставьте им опыт, как будто бы они победили полуорка в бою.

СКОРОХОДЫ ФАРЛЭНГА (EL 3)

В некоторый момент своих расследований РС привлекают внимание двух полуэльфов - Фарио Эллегота и Феллиана Шарда.

Полуэльфы работают на Миртана Элиотлорна, высокопоставленного члена нейтральной организации Скороходы Фарлэнга (Striders of Fharlanghn). Хотя многие Скороходы поклоняются Фарлэнгу (богу дорог и горизонта), Миртан не из их числа. Однако он разделяет ненависть организации к Мастерам Клетки, рассматривая их как угрозу равновесию в мире. Будучи магом полуэльфом, Миртан в городе изображает из себя дварфийского торговца по имени Тайро Янтарный Шлем (Tyro Amberhelm). В настоящее время он остановился в гостинице «Топящий Моркот». Миртан отправил Фарио и Феллиана раскрыть свидетельства о причастности Мастеров Клетки к последней веренице похищений. Для большей информации о Миртане Элиотлорне и «Скороходах Фарлэнга» смотрите сетевое приложение (Web Enchantment) «Базар Жизни».

Фарио и Феллиан узнали, что Церковь Св. Катберта планирует расследовать похищения, особенно исчезновение четырех детей из местного приюта. Поскольку первосвященник Св. Катберта за пределами города, Миртан подозревает, что церковь может обратиться к частным следователям за помощью. Он использовал Телепатическую Связь Рэри (Rary’s Telepathic Bond) на себя, Фарио и Феллиана, сделав его постоянным при помощи заклинания Постоянство (Permanency). Эта троица остается в постоянном телепатическом контакте, разговаривая на Эльфийском или Драконике по возможности. Фарио и Феллиан наблюдает за храмом и приютом (соответственно) с дальних крыш, используя подзорные трубы, чтобы лучше видеть. Как только они опознали РС, полуэльфы попытаются следовать за ними, стараясь не обнаружить себя. Миртан снабдил их зельями невидимости, но каждая доза длится только 5 минут, так что полуэльфы используют зелье очень экономно (в оригинале 10 минут, в редакции 3,5 продолжительность невидимости сократилась с 10-ти минут до 1 минуты за уровень, прим. Перев-ка).

Существа: Фарио Эллегот и Феллиан Шард – относительно молодые и неопытные Скороходы Фарлэнга. Они надеются многому научиться у Миртана и заработать немного авторитета внутри организации. Несмотря на свою дружбу, амбиции полуэльфов и конкуренция иногда берут верх над ними. Они постоянно стремятся обставить друг друга.

Фарио 20 лет. У него бледный цвет лица, жесткие синие глаза, шелковистые светлые волосы, завязанные сзади тремя тесемками. На левой руке не хватает большого пальца. Феллиану 19 лет. У него загорелое лицо, яркие зеленые глаза, вьющиеся черные волосы, маленький шрам поперек правой брови и кудахчущий смех.

Фарио Элегот (Fario Ellegoth): Мужчина, Полуэльф, Вор 1/Воин 1. CR 2; Size M (гуманоид (полуэльф)); HD 1d6+1 + 1d10+1; hp 14; Инициатива +2; Скорость – 30 футов; AC = 14 (+2 Dex + 2 кожаный доспех), касательная – 12, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – +1/+3. Атака – длинный меч +4 ближн. (1d8+2/19-20) или композитный короткий лук силы +3 дист (1d6+2/*3). Полная Атака – длинный меч +4 ближн. (1d8+2/19-20) или композитный короткий лук силы +3 дист (1d6+2/*3) или длинный меч +2 ближн. (1d8+2/19-20) и короткий меч +1 ближн. (1d6+2/19-20) SA: Коварная атака +1d6. SQ: Черты полуэльфа, Нахождение Ловушек (Trapfinding), Телепатическая Связь Рэри (с Феллианом и Миртаном). Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +4, Воля -1; Str 14, Dex 15, Con 13, Int 12, Wis 8, Cha 10.

Умения и Навыки: Блеф +4, Лазание +6, Дипломатия +2, Перевоплощение (Disguise) +4, Высвобождение +6, Сбор Информации +2, Маскировка +6, Слух +1, Бесшумность +6, Взлом +6, Поиск +3, Внимательность +1, Плавание +5, Акробатика (Tumble) +6. Бой с двумя руками (Two-Weapon Fighting), Любимое Оружие (Длинный меч).

Языки: Общий, Драконик, Эльфийский. 

Имущество: кожаный доспех, длинный меч, короткий меч, композитный короткий лук силы (+2 Str) с 20-тью стрелами, 2 зелья невидимости, серый плащ, подзорная труба, кожаный мешочек с 8 gp и 25 sp.

Феллиан Шард (Fellian Shard): Мужчина, Полуэльф, Вор 1/Клерик 1 (Фарлэнг). CR 2; Size M (гуманоид (полуэльф)); HD 1d6+1 + 1d8+1; hp 12; Инициатива +2; Скорость – 30 футов; AC = 14 (+2 Dex + 2 кожаный доспех), касательная – 12, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – +0/-1. Атака – длинный меч -1 ближн. (1d8-1/19-20) или короткий лук +2 дист (1d6/*3). Полная Атака – длинный меч -1 ближн. (1d8-1/19-20) или короткий лук +2 дист (1d6/*3). SA: Коварная атака +1d6. SQ: Черты полуэльфа, Нахождение Ловушек (Trapfinding), Телепатическая Связь Рэри (с Фарио и Миртаном). Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +6, Воля +4; Str 8, Dex 14, Con 12, Int 13, Wis 15, Cha 10.

Умения и Навыки: Блеф +4, Концентрация +2, Дипломатия +2, Поломка (Disable Device) +5, Перевоплощение (Disguise) +4, Высвобождение +4, Подделка (Forgery) +3, Сбор Информации +4, Лечение +4, Маскировка +6, Слух +4, Бесшумность +6, Поиск +5, Проницательность +6, Внимательность +4, Акробатика (Tumble) +6. Повышенная Реакция (Lightning Reflexes).

Подготовленные заклинания (3/3; базовый DC спасброска = 12+уровень заклинания). 0 – Обнаружить Магию (Detect Magic), Свет (Light), Чтение Магии. 1 –Божественное Благоволение (Divine Favor), Щит Энтропии (Entropic Shield)*, Щит Веры (Shield of Faith).

*Заклинания доменов. Домены: Удача (переброс 1 раз/день), Путешествие (свободное движение 1 раунд один раз в день).

Языки: Общий, Драконик, Эльфийский. 

Имущество: кожаный доспех, длинный меч, короткий лук с 20-тью стрелами, 2 зелья невидимости, 2 свитка лечения легких ран, серый плащ, подзорная труба, святой символ Фарлэнга, кожаный мешочек с 13 gp и 15 sp.

Тактика: Полуэльфы остаются вне поле зрения столько, сколько возможно. В их планы входит следовать за РС всюду, куда бы они ни направлялись, в надежде обнаружить связь между последними похищениями и Мастерами Клеток. Если РС активно пытаются заметить преследователей, позвольте им сделать проверку Внимательности против противопоставленной проверки Маскировки полуэльфов. Применяйте –1 штраф к проверке Внимательности за каждые 10 футов дистанции между тем, кто осматривается и ближайшим преследующим полуэльфом. Добавьте дополнительный –2 штраф за дождь или туман.

Если РС нападают на них с дистанционным оружием, полуэльфы смываются в близлежащий переулок или перескакивают через ближайшую стену. Феллиан может наложить на себя энтропический щит, надеясь уклониться от стрел. Если РС продолжают их неустанно преследовать, Феллиан и Фарио опустошают свои бутыльки невидимости.

Если в борьбе против сил зла персонажам грозит неотвратимая гибель, полуэльфы приходят на помощь. Фарио подождет пока Феллиан использует на себе заклинание Божественного Благоволения (Divine Favor, +1 бонус удачи к броскам атаки и урона на 1 минуту) и щит веры (+2 бонус отражения к АС), после чего они одновременно войдут в бой в одном и том же раунде. Фарио сражается двумя оружиями – длинным и коротким мечом. Оба полуэльфа попытаются фланкировать свою жертву, при помощи акробатики избегая атак по возможности. Они постараются нанести коварную атаку. После сражения, если он положительно заканчивается для РС, Феллиан может предложить свои услуги в плане залечивания ран при помощи своих лечебных заклинаний или свитков. 

Если они рискуют оказаться схваченными или убитыми – неважно РС или злобными существами – Фарио или Феллиан используют Телепатическую связь Рэри, чтобы сообщить об этом Миртану (как свободное действие). Миртан может бросить инициативу. В вой ход, он убирает подальше полуэльфов при помощи браслета друзей (bracelet of friends).

Развитие Событий: Сразу как их обнаружат, Фарио и Феллиан попытаются избежать конфликта с РС. Взамен, они предложат сопровождать героев оставшуюся часть миссии. Они скажут, что они добрые друзья Элетора Пепельного Посоха (Elethor Ashstaff), полуэльфа-мага, похищенного из собственного дома более трех недель назад. Они притворятся, что хотят найти Элетора и не будут ничего упоминать, ни про Миртана, ни про Хозяев Клетки.

Полуэльфы не останутся с РС, когда приключение закончится. У них есть свои собственные задачи, которые они должны закончить от имени своих мастеров. Фарио и Феллиан становятся таинственными, иногда возвращающимися NPC в кампании. Иногда они пускаются в свои собственные приключения, и так же как и РС получают опыт, по мере их прохождения.

Если РС закончили свою миссию и не нанесли никакого реального вреда никому из полуэльфов, Миртан мог бы использовать их опыт и мастерство в будущем, возможно даже предложив им место среди Скороходов Фарлэнга, как только они проявили свою отвагу и продемонстрировали готовность сражаться с Мастерами Клетки и их союзниками.

ГЛАВА 2: ЗАМКИ ГХЕЛВА

Вооруженные загадкой Св. Катберта и подозрениями относительно местного слесаря, РС отправляются за сведениями в «Замки Гхелва», скромный магазин, расположенный на Проспекте Пепла. 

Слесарь Кейган Гхелв выдал скулкам и темным ползунам отмычки, подходящие к большинству городских замков. Используя эти ключи, похитители легко могут проникать в дома своих жертв не проводя излишнего шума. Однако Кейган помогает им не по своей воле – только из-за того, чтобы злобные скулки держат у себя его фамильяра.

Самая главная задача здесь для РС – обнаружить секретную дверь под логовом (смотри комнату G3). За секретной дверью лежит покинутый гномий анклав Джазадируна, нынешнее логово скулков и темных ползунов. В Джазалируне также находится плененный фамильяр Кейгана и путь к похищенным горожанам.

Прочтите или перефразируйте следующее, когда РС дойдут до Замков Гхелва. 

Маленькая башенка возвышается над фасадом этого двухэтажного здания из черного камня. Железные засовы вделаны в толстые оконные рамы. В окнах первого этажа башенки выставлена примечательная коллекция всех видов замков, от больших до маленьких, от простых до сложных. Слева от башенки, над тяжелой дубовой дверью висит простая вывеска на которой можно прочесть: «ЗАМКИ ГХЕЛВА».

«Замки Гхелва» открываются на восходе и закрываются на закате. Магазин также закрывается на час во время обеда, во время которого Кейган отправляется по своим делам.

Кейган за свои замки запрашивает справедливую цену (цены на замки можно посмотреть в Главе 7: Снаряжение в Книге Игрока). Имея в запасе множество различных замков, Кейган может сделать средний замок за 3 дня, а хороший – за 5. Ему не хватает умения изготовить самостоятельно превосходный замок (amazingly good lock), но несколько таких замков он все же имеет для продажи. Иногда он отправляется в столицу, чтобы закупить такие высококачественные товары. 

На передней двери установлены три добротных закрывающих механизма. Чтобы открыть каждый замок требуется отдельный ключ или успешная проверка Взлома (DC 30). В рабочие часы магазина дверь не заперта. Если РС стучатся в дверь ночью, когда магазин закрыт, то Кейган открывает одно из закрытых ставнями окон на втором этаже на кухне (комната G4) и говорит: «Магазин закрыт, друзья. Приходите завтра после восхода солнца». Если РС расспрашивают его о недавних событиях в городе, он отвечает: «Уже поздно, я устал и не готов обсуждать что-либо с вами. Приходите завтра». Только неотразимые аргументы и успешная проверка Дипломатии или Запугивания (DC 14) убедят его впустить РС внутрь. Если РС угрожают ему и проваливают проверку Запугивания, Кейган мигом спускается вниз и накладывает на переднюю дверь заклинание Удержание Врат (Hold Portal), добавляя +5 к DC ломания двери.

РС могут силой попасть внутрь, но передняя дверь очень прочная, а окна закрываются деревянными ставнями, запираемые на засовы изнутри (Взлом, DC 30). Железная решетка, встроенная в трубу дымохода, не позволит не званным гостям Малого размера спуститься вниз через дымоход.

Когда Кейган отправляется по делам во время обеда, РС могли бы попытаться проскользнуть внутрь. Но прежде чем уйти, гном накладывает на переднюю дверь Сигнал Тревоги (Alarm, продолжительность 2 часа). Заклинание срабатывает всякий раз, когда кто-то другой кроме Кейгана пересекает порог. Производимого шума вполне достаточно чтобы предупредить ближайших соседей Гхелва (которые по доброте душевной непременно вызовут городскую стражу).

Передняя Дверь (крепкая, обитая железом древесина): 2 дюйма толщиной, Прочность 5, hp 30. Сломать DC 25. Три хороших замка (Взлом, DC 30).

Внутренняя Дверь (хорошая древесина): 1½ дюйма толщиной, Прочность 5, hp 15. Сломать DC 18. Хороший замок (Взлом, DC 30).

Ставни на окнах (простая древесина): 1 дюйм толщиной, Прочность 5, hp 10. Сломать DC 15. Хороший замок (Взлом, DC 30).

Оконные засовы и решетка в дымоходе (железо): 1 дюйм толщиной, Прочность 10, hp 30. Сломать DC 24. 

Типичный Замок: Прочность 15, hp 30. Взлом (очень простой – DC 20, средний – DC 25, хороший – DC 30).

ВСТРЕЧА С КЕЙГАНОМ (EL 3)

Если РС не вламываются в магазин, пока Кейган занимается делами в городе, скорей всего они встретятся с мастером здесь.

Существо: Кейгану Гхелву – 110 лет. У него волосы цвета соли с перцем, аккуратно подстриженные усы и козлиная бородка. Его густые брови, серьезный насупленный взгляд придают ему старомодный, строгий вид, но он обладает прозорливым разумом и обезоруживающими манерами. 

Кейгану не нравится, когда клиенты смотрят на него сверху вниз во время торгов. В рабочие часы он прикрепляет сделанные из дерева и железа ходули к икрам и одевает очень длинные штаны, скрывающие их. Ходули позволяют ему выглядеть почти на 6 футов роста. Он привык ходить на ходулях и не получает никакого штрафа к своей скорости передвижения. Он не пользуется ходулями ночью или когда отправляется по делам. Когда он ими не пользуется, Кейган прислоняет ходули в угол под лестницу.

Хотя он никогда и не жил в Джазадируне, Кейган все же в молодости несколько раз посещал анклав гномов. Всю оставшуюся часть своего времени он проводил изучая ремесло изготовления замков и помогая своему отцу управляться с «Замками Гхелва». Он прекратил посещать анклав, когда магическая чума, названная Исчезновением (Vanishing) вынудила многих жителей Джазадируна исчезнуть в небытие. В его магазине спрятан единственный известный вход в Джазадирун. Лишь горстка гномов, проживающих в Котле, знают об этом входе. Спустя 75 лет, Джазадирун вытерся из памяти большинства людей.

Немного заскучав от своего бизнеса, приблизительно год назад Кейган начал изучать магию. Чуть больше трех месяцев назад шайка скулков и темных ползунов обнаружили путь в Джазадирун снизу. Они проследовали по лестнице, ведущей вверх в магазин слесаря, прокрались внутрь и застали врасплох и Кейгана и его крысу, фамильяра Старброу (Starbrow). Взяв фамильяра в заложники, они шантажом вынудили Кейгана рассказать им все, что он знает о Котле. Когда скулки узнали, что гном создал большинство городских замков, они заставили его изготовить единственный ключ, который мог бы открыть все его замки. Опасаясь, что они могут убить его самого и его фамильяра, Кейган сделал специальную отмычку, которая открывает любой из его собственных замков. Затем он выдал им точный список всех в городе, кому он продал свои замки за последние десять лет.

Кейган вовсе не рад своему соучастию в преступлениях, но он не будет выступать против скулков, пока они присматривают за ним и держат его фамильяра в заложниках.

Кейган Гхелв (Keygan Ghelve): Мужчина, Гном, Эксперт 3/Иллюзионист 1. CR 3; Size S (гуманоид (гном)); HD 3d6+3 + 1d4+1; hp 17; Инициатива +1; Скорость – 20 футов; AC = 12 (+1 Dex + 1 размер), касательная – 12, неподготовленная 11. Базовая атака/ Захват – +2/-3. Атака – кинжал +2 ближн. (1d3-1/19-20) или легкий арбалет +4 дист (1d6/19-20). Полная Атака – кинжал +2 ближн. (1d3-1/19-20) или легкий арбалет +4 дист (1d6/19-20). SA: Заклинания. SQ: Черты гнома. Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +2, Воля +5; Str 8, Dex 12, Con 12, Int 13, Wis 10, Cha 11.

Умения и Навыки: Оценка +4, Ремесло (алхимия) +3, Ремесло (Изготовление Замков) +10, Дипломатия +3, Поломка (Disable Device) +7, Знание (местное) +4, Слух +5, Взлом +10, Профессия (Слесарь) +6, Поиск +4, Внимательность +3. Написание свитков, Концентрация на Умении (Ремесло (Изготовление Замков)), Концентрация на Умении (Взлом).

Подготовленные заклинания (4/3; базовый DC спасброска = 11+уровень заклинания). 0 – Обнаружить Магию (Detect Magic), Призрачный Звук (Ghost Sound), Открыть/Закрыть, Рука Мага. 1 – Сигнал Тревоги (Alarm), Цветные Брызги (Color Spray), Удержание Врат (Hold Portal).

Запрещенные Школы: Вызов (Conjuration), Некромантия.  

Языки: Общий, Дварфийский, Гномий.

Имущество: кинжал гномьего размера, легкий арбалет гномьего размера с 10-тью болтам (хранится в комнате G3), лупа, 3-ех футовые ходули с очень длинными штанами, жилет с вшитыми карманами, в которых хранятся 12 ключей (они открывают все запираемые двери, окна и контейнеры в Замках Гхелва).

Тактика: Если герои обвиняют Кейгана в преступлениях или заговорах, он отрицает все обвинения. Однако, если они пробуют вызвать жалость к похищенным жертвам, Кейган становится все более нервным и агрессивным. В нем происходит внутренняя борьба, вызванная его соучастием в этом деле.

Убедить Кейгана сказать правду требует хорошей ролевой игры наряду с успешной проверкой Дипломатии или Запугивания (DC 14). РС также могут завоевать его доверие при помощи заклинания Обаяния Личности (Charm Person). Но даже в этом случае, скрытный гном не выбалтывает всю правду, поскольку один или несколько скулков могут услышать его (смотри комнату G3). Вместо этого, он попытается предупредить героев что не один, используя при этом различные незаметные жесты (сдвигание бровей, кивок в сторону задней части магазина и т.д.). Успешная проверка Проницательности (DC 10) позволит РС правильно интерпретировать странное поведение Кейгана. 

Если на него нападают, то Кейган постарается вывести из строя как можно больше РС, используя свое заклинание цветных брызг. Если все РС падают без сознания от этого заклинания, то Кейган связывает их веревкой, хранящейся в его мастерской. Ему потребуется два раунда, чтобы взять веревку и вернуться обратно. На связывание одного персонажа уходит также 2 раунда. Призванный наблюдать за Кейганом скулк (смотри Развитие Событий ниже и комнату G3) помогает Кейгану связывать персонажей, затем отправляется вниз в Джазадирун за подкреплением. РС могут высвободиться при успешной проверке Высвобождения (DC 10 + результат броска Вязания Узлов связывающего). 

Если заклинание цветных брызг очень неудачно срабатывает, или он теряет 9 или больше хитов, Кейган сдается и обещает открыть все, что можно (смотри Развитие Событий ниже).

Развитие Событий: Один скулк все время сторожит магазин. Скулк скрывается на балконе второго этажа, расположенного над комнатой G3. Он держит в своем поле зрения секретную дверь под лестницей. Спрятавшись ото всех, скулк может подслушать разговор в магазине и прыгнуть на любого, кто обнаруживает секретную дверь под лестницей. Скулк не ринется спасать Кейгана, если на гнома нападут в его магазине.

Если его уговорят помочь найти пропавших горожан, то Кейган откроет РС следующую информацию о Джазадируне и его опасных обитателях. 

- Его крыса фамильяр находится в темном месте не далее, чем в одной миле. Благодаря своей эмпатической связи он может чувствовать голод и страх крысы.

- Похитители двух типов: «высокие» и «низкие». «Высокие» похожи на голых, безволосых, бесполых людей с синими глазами без зрачков. У них серая кожа, которая может изменять цвет, позволяя им полностью смешаться с окружающей средой. Они обычно ходят по двое или трое, выходя из магазина они одевают плащи. «Низкие» - зловещие, похожие на гномов существа с мертвенно-бледной кожей, большими носами и мягкими черными копытами вместо ступней. Они носят черные плащи с капюшонами, позволяющие скрываться им в тенях.

- Похитители говорят на одном языке, который Кейган не знает (Подземный - Undercommon).

- Если у похитителей и есть лидер, то Кейган его не видел. «Высокие» и «низкие» кажется вполне прекрасно обходятся и без него. 

- Кейган отдал похитителям три различного размера отмычки, которые могут открыть большинство замков в городе (любой замок с DC Взлома 30 или ниже). Один из «высоких» носит ключи на серебряном кольце (смотри локацию J15).

- «Высокие» носят рапиры и легкие арбалеты. «Короткие» владеют острыми кинжалами. 

- «Высокие» заточили в тюрьму его крысу, фамильяра Старброу, где-то в Джазадируне.

- Джазадирун – был небольшим анклавом, в котором жили гномы, владеющие заклинаниями. Анклав был покинут 75 лет назад когда магическая чума, названная «Исчезновением» поразила его. Болезнь вынудила нескольких обитателей Джазадируна медленно пропадать в небытие. Кейган не знает, представляет ли еще угрозу эта чума.

- Двери Джазадируна имеют форму зубчатой шестеренки и сделаны так, что откатываются в одну или другую сторону. На многих из них установлены ловушки, через которые только гномы могут безопасно проскользнуть.

Кейган может предоставить обветшалую карту Джазадируна (смотри локацию G5), но сам он не будет сопровождать РС в анклав гномов, если не очарован (charmed) или не подталкиваем в спину острием меча. Хотя Кейган и помнит о том, что его отец рассказывал о секретных проходах в Джазадируне, но сам он не знает, где они проходят, и они не показаны на его карте. В лучшем случае Кейган лишь сохранил остатки воспоминаний о различных местах Джазадируна.

Урегулирование вознаграждения XP: Предоставьте РС полный опыт за Кейгана, если они подружились с ним или убедили его рассказать им все рассказать в качестве компенсации за уже сделанное. Дайте РС только половину опыта за Кейгана, если они убивают его без провокации с его стороны.

ЗАМКИ ГХЕЛВА (ЛОКАЦИИ G1-G5)

Следующие энкаунтеры отмечены на карте «Замков Гхелва».

G1. МАГАЗИН

Этот магазин пахнет древесиной и трубочным дымом. Два набитых кресла стоят по бокам камина, в котором все еще теплится маленький яркий огонек. На кожухе камина лежат трутница, маленькая ваза с высушенными курительными листьями и прекрасная коллекция трубок.

Бургундский ковер полосой раскатан от входной двери до стены напротив, на которой вы можете разглядеть дюжины, а возможно даже сотни ключей, висящих на маленьких крючках. Ключи самых разнообразных форм и размеров.

Большой длинный прилавок, вырезанный из красного дерева примыкает одним краем к стене. Красная занавеска за ним деликатно скрывает оставшуюся часть магазина.

Кейган любит, чтобы его клиенты чувствовали себя комфортно. Кресла, камин, курительные трубки и все остальное оборудование предназначено, чтобы посетители магазина чувствовали себя непринужденно.

Ключи, висящие на стене, открывают различные замки. Когда Кейган продает замок, он указывает на ключ, который открывает этот замок и позволяет клиенту снять ключ со стены самому. Эта непременная часть церемонии, имеющую давние традиции.

Сокровище: РС, обыскивающие прилавок, находят книгу, содержащую полный список продаж за последние несколько лет и запертый железный сейф (Взлом, DC 30). В сейфе три полки: на полке сверху лежат 233 медных монеты, на средней полке – 150 серебряных, на нижней – 126 золотых и 4 платиновых.

G2. МАСТЕРСКАЯ

Дверь в эту комнату заперта на замок хорошего качества (DC Взлома 30).

В отличие от переднего магазина прилавок в этой комнате расположен несколько странно. Деревянный стол на крепких массивных ногах и соответствующий ему стул расположены под углом в этой комнате. На поверхности стола в большом количестве разложены крошечные механизмы и инструменты. Пол загроможден вертикальными бочонками, внутри которых лежат крошечные шестеренки, винты, металлические кишки замков, переключатели, пружинки и ключи. Корзина с углем, коротенькая лопатка, маленькая железная духовка оснащенная миниатюрными кузнечными мехами занимают дальний угол мастерской. На втором столе около двери стоит фонарь.

Здесь Кейган хранит заготовки для своих замков и здесь он изготавливает их. Напряженно проработав несколько ночей, он может закончить изготовление одного замка. Он может изготавливать замки различного качества и сложности.

Инструменты и части замков, обнаруженные здесь представляют ценность только для квалифицированного слесаря.

G3. ДЕМОНСТРАЦИЯ ЗАМКОВ И СКЛАД

От переднего магазина эту комнату отделяет красный занавес. Если персонажи отдернут красную занавеску или посмотрят внутрь через окна склада, прочтите или перефразируйте следующее:

Черные занавески частично скрывают оконную нишу, выходящую на улицу. Изощренные замки и сложные замковые механизмы аккуратно выложены в нише.

Сама комната выглядит аккуратной, но служебной. Ковры закрывают каменный пол, веник прислонен к перилам деревянной лестницы, ведущей на балкон второго этажа. Три деревянных сундука размещены в центре комнаты, их крышки обиты железом и закрыты на прочные железные замки. Маленькие столики, полки и скамейки содержат различные безделушки. Рама с портретом серебристо-волосого гнома висит рядом с высоким деревянным ящиком у основания лестницы. Деревянный ящик содержит запутанное число шестеренок, противовесов и цилиндрических колокольчиков. На верхней части фасада этого ящика круглая поверхность, содержащая цифры от 1-го до 12-ти по кругу.

Конструкция у основания лестницы – высокие стоячие часы, изготовленные отцом Кейгана. Именно он и изображен на портрете в раме. Часы весят 300 фунтов.

Секретная дверь спрятана в стене лестницы, прямо рядом с красным занавесом. Секретная дверь хорошо спрятана и заперта. Она открывается с громким скрежетом, выходя на 10-ти футовую квадратную площадку над каменной лестницей, уходящей вниз в темноту.

Секретная Дверь (дерево): 2 дюйма толщиной, Прочность 5, hp 20. Сломать DC 15. Поиск DC 20. Взлом, DC 20.

Существо: Скулк скрывается на балконе, расположенном над этой комнатой. Он сбрасывает свой темный плащ, когда обнаруживает вторгшихся, тем самым увеличивая свой шанс спрятаться. 

Скулк (Skulk). CR 2; Size M (гуманоид (скулк)); HD 2d8; hp 12; Инициатива +2; Скорость – 30 футов; AC = 12 (+2 Dex), касательная – 12, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – +1/+1. Атака – рапира +3 ближн. (1d6/18-20) или легкий арбалет +3 дист (1d8/19-20). Полная Атака – рапира +3 ближн. (1d6/18-20) или легкий арбалет +3 дист (1d8/19-20). SQ: Природное необнаружение, бесподобный камуфляж, отсутствие следов. Мировоззрение – ХЗ; Спасы: Стойкость  +0, Рефлекс +5, Воля -1; Str 10, Dex 14, Con 10, Int 11, Wis 8, Cha 6.

Умения и Навыки: Маскировка +22 (+7 в плаще), Бесшумность +12 (+4 в плаще). Ловкость с оружием (Weapon Finesse, рапира).

Природное необнаружение (Innate Nondetection, Su). Скулков трудно обнаружить предсказательными заклинаниями типа ясновидения (clairaudience), яснослышания (clairvoyance),  обнаружения существа (detect creature), заклинаниями обнаружения и предметами наподобие хрустального шара (crystal ball). Если Предсказание направлено на скулка, бросивший Заклинание должен сделать успешную проверку заклинателя (caster level check, 1d20 + уровень заклинателя) против DC 20.

Бесподобный Камуфляж (Peerless Camouflage, Ex). Скулки могут двигаться с полной скоростью (и могут даже бежать), когда используют маскировку, не получая при этом никаких штрафов к проверкам Маскировки во время движения. 

Отсутствие следов (Trackless Path, Ex). DC всех проверок Выживания, используемых при преследовании по следам скулков, увеличивается на 10.

Языки: Подземный (Undercommon).

Имущество: Рапира, легкий арбалет с 20-тью болтами, темный плащ.

Тактика: Скулк прыгает вниз, когда РС обнаруживают секретную дверь или направляются к лестнице, приземляясь на ноги в квадрате, смежном с его преднамеренной целью. Скулк должен сделать успешную проверку Акробатики (DC 15), чтобы избежать 1d6 урона от падения с 10-ти футовой высоты. Скулк теряет свое преимущество атаки сверху, но получает свободное действие в сюрприз-раунд, если РС проваливают проверку Слуха и Внимательности (противопоставленную результатам броска Бесшумности и Маскировки, соответственно). 

Скулк сражается, пока не схвачен или убит.

Сокровище: Замки и механизмы в окнах – нефункционирующие модели для показа и стоят лишь несколько медных монет каждая. Ценный товар Кейгана хранится в его закрытых сундуках (Взлом, DC 30). В первом сундуке хранится легкий арбалет Кейгана и 10 арбалетных болтов (все размером для персонажа малого размера). Во втором сундуке находятся 25 очень простых замков (20 gp каждый)  и 16 средних замков (40 gp каждый). В третьем сундуке – восемь хороших замков (80 gp каждый) и три превосходных замка (150 gp каждый). Полная стоимость всех замков составляет 2 230 золотых.

Стоящие часы – семейная реликвия и диковинка. Они могут стоить целых 2 500 золотых, если найдется заинтересованный покупатель. Портрет отца Кейгана (написанный неизвестным художником) стоит 5 gp.

Развитие событий: РС, которые проходят через секретную дверь, обнаруживают себя на темной лестничной площадке. Каменная лестница (смотри локацию J1) спускается в Джазадирун и в следующую главу приключения.

G4. КУХНЯ И КЛАДОВКА

В этой кухне содержатся все основные удобства, включая стол с песочными часами. Камин занимают большую часть одной стены с кастрюлями, висящими на крюках с обеих сторон от него. Два шкафа со стеклянными матовыми дверями содержат посуду и кухонную утварь. Полубочонок, выступающий в роли ванны, стоит в дальнем углу рядом с запертой кладовкой.    

Вся мебель и обстановка предназначена для маленьких существ, типа гнома или халфлинга.     

Все в кухне находится на своих местах. Замок на кладовке очень простой (Взлом DC 20). Кроме вполне ожидаемых запасов хранящихся продуктов, специй и мыла, в кладовке нет ничего интересного. 

Сокровище: Песочные часы стоят 25 золотых, если целые.

G5. СПАЛЬНЯ КЕЙГАНА (EL 1)

Перед тем как ночью лечь спать, Кейган запирает эту дверь. На двери хороший замок (Взлом DC 30). 

В этой богато обставленной спальне вся мебель для человека невысокого роста. Вы замечаете стоящую вешалку для пальто около двери, удобную кровать с вышитым руками стеганым ватном одеялом, чистым ночным судном, прикроватным комодом для одежды в ногах, деревянной ширмой с нарисованными на ее панелях птицами, платяном шкафом и маленьким книжном шкафом с несколькими книгами и безделушками на нем. На верху маленького столика у кровати стоит фонарь.

В платяном шкафе хранится одежда Кейгана, включая несколько маленьких жилетов и три пары ботинок. 

Комод в ногах кровати содержит три выдвижных ящика. Все они закрываются на хорошие замки (Взлом DC 30). Ящики содержат следующее:

Верхний ящик: В этом ящичке хранится лакированная деревянная гребенка, швейная иголка и катушки ниток, чистые куски пергамента, фляга с синими чернилами и несколько перьев.

Средний Ящик: Здесь содержатся несколько рукописных заметок относительно устройств замков. Под ними захоронена карта Джазадируна, нарисованная на оборванном куске грубой кожи (смотри Листок Игроков №2: Карта Джазадируна). На карте не показаны секретные проходы, и естественно на ней не указаны новые проходы, прорытые темными ползунами.  

Нижний Ящик: В этом ящике хранится книга заклинаний Кейгана (смотри «Сокровище» ниже). На ящике также установлена ловушка. 

Ловушка: Два пружинных лезвия в виде кос (scything) выскакивают из узкого отсека между ящиками в случае если нижний ящик открывается без настоящего ключа. Эта ловушка автоматически перезаряжается.

Лезвия Косы: CR 1. +5 ближн. (2d6 режущего урона). Поиск (DC 19). Поломка (DC 19). Автоматически перезаряжается. 

Сокровища: Нижний ящик комода содержит книгу заклинаний Кейгана со следующими заклинаниями: 0 – Танцующие Огни, Обнаружение Магии, Призрачный Звук, Открыть/Закрыть, Свет, Рука Мага, Починка, Фокусы (Prestidigitation), Чтение Магии. 1 – Сигнал Тревоги,  Маскировка (Disguise Self), Цветные Брызги, Обнаружение Секретных Дверей, Удержание Врат, Магический Доспех, Уменьшение Человека (Reduce Person), Призыв Монстра I, Невидимый Слуга (Unseen servant).
Разрисованная ширма прекрасно сделана и стоит 25 gp. В книжном шкафе стоят несколько обычных сборников рассказов, включая толстый том с названием «Лучшие Замки для Зданий» (изготовителю замков можно продать его за 10 золотых).

ГЛАВА 3: ИСЧЕЗНОВЕНИЕ В ДЖАЗАДИРУНЕ

Гномьи архитекторы и ремесленники спроектировали и построили большую часть Котла. Один из этих архитекторов, гном, маг по имени Джазадирун также нашел время вырезать изолированный анклав под городом для себя и своей семьи. Анклав, получивший название в честь своего создателя, стал прибежищем для гномьих заклинателей и мастеров-ремесленников. Джазадирун стал известным как место, в котором строятся или закупаются невиданные магические предметы.

Спустя несколько лет после осуществления своей мечты маг Джазадирун умер естественной смертью. Тем временем анклав продолжал штамповать все новые магические изделия. Его производители выбрасывали магические кольца пригоршнями, его ткачи шили магические одежды пачками, способные заполнить сотни платяных шкафов. Молодым гномам преподавали искусства написания свитков, изготовления магических палочек и зелий. Гномы Джазадируна также прославились своими машинами, создав приличный ассортимент механических автоматов. 

Семьдесят пять лет назад гномы Джазадируна стали жертвой магической чумы, получившей название «Исчезновение». Происхождение чумы остается тайной, хотя некоторые ученые предположили что неортодоксальные методы гномов в создании магических вещей породили эту болезнь. Другие выдвинули гипотезу, что какой-то нечестный конкурент или неудовлетворенный клиент создал болезнь, чтобы убрать гномов из этого бизнеса. Все что известно наверняка, так это то, что Исчезновение зарождалось внутри магических изделий гномов и инфицировало любого, кто пользовался ими.  

Несколько гномов погибло от Исчезновения, исчезнув в небытие. Неспособные уничтожить болезнь, гномы разрушили почти все замаранные магией магические изделия и покинули Джазадирун. Многие продолжали заниматься торговлей на поверхности без особых проблем. 

Хотя Джазадирун прошедшие годы оставался в основном заброшенным, несколько монстров смогли найти дорогу в анклав из Подземья. Шайка темных ползунов около года назад перебралась сюда и обнаружила, что многие его двери защищены магическими ловушками. Чтобы обойти ловушки темные ползуны использовали пару автоматов пульверизаторов для того, чтобы просверлить узкие проходы между различными комнатами. Это позволило им передвигаться по всему комплексу без необходимости открывать двери с ловушками. Спустя несколько месяцев после того, как темные ползуны обосновались здесь появилась группировка скулков. Эти скулки оказались шпионами полутролля работорговца Казмоджена, отправившего их найти путь на поверхность. После нескольких фатальных стычек с темными ползунами скулки заключили с ними мир. Они помогли темным ползунам убить несколько других монстров, «заявлявших» свои права на анклав и обнаружили путь на поверхность. 

Джазадирун остается домом для скулков и темных ползунов (и их вожака – темного сталкера) и разнообразием других опасных живых существ. Анклав также продолжает выступать в роли носителя нескольких затянувшихся магических эффектов, оставленных здесь деятельностью своих бывших владельцев – гномов.

ШЕСТЕРЕНЧАТЫЕ ДВЕРИ (EL 1 ЗА ДВЕРЬ)

Большинство дверей в Джазадируне имеют форму шестеренки. Каждая дверь устроена так, что откатывается в ближайшую полость в стене при нормальном открытии. Диаметром 4 фута дверь вырезана из древесины в 6 футов толщиной и имеет внешний обод из кольца с железными зубами. Вся дверь установлена в двойную раму из камня со скошенной кромкой. 

В центре каждой двери выжжен глиф, изображающий одну из девяти букв (на языке гномов): J, Z, A, D, I, R, U, N, E. Все эти глифы изображены на Листке Игрока №3: Глифы Джазадируна. РС, разговаривающие на Гномьем языке сразу узнают глифы. Успешная проверка Расшифровки (Decipher Script, DC 15) и заклинание Понимания Языков, также откроют, что означает каждый символ. 

Шестеренчатые двери обычно заперты. Для открытия или закрытия двери требуется тонкий, прямоугольный в форме стержня ключ. Ключ идеально входит в крошечную в форме ромба щель, вырезанную в дверной раме. У каждого ключа с одного края есть крошечный символ. Чтобы ключ сработал, символ на ключе должен соответствовать глифу на двери. Смотри Диаграмму №1: Шестеренчатая дверь и Ключ, на которой изображены «J» дверь и соответствующий «j» ключ. Если несоответствующий двери ключ вставляется в дверную скважину, то ничего не происходит. Когда соответствующий ключ вставляется в дверную скважину, то закрытая дверь открывается или открытая дверь, вкатываясь закрывается.

Заклинание Стука (Knock) благополучно открывает запертую дверь. Однако открытие шестеренчатой двери без надлежащего ключа активирует ловушку. 

Шестеренчатая Дверь (Крепкая, кованая древесина): 4 дюйма толщиной, диаметр 4 фута. Прочность 5, hp 60. Сломать DC 26. Хороший Замок (Взлом, DC 30).

Ловушка: На большинстве шестеренчатых дверей Джазадируна установлены ловушки. Природа ловушки зависит от глифа, написанного на двери, как показано ниже. Ловушка продолжает работать, пока дверь не открыта или разрушена. 

Любая из перечисленных ловушек может быть рассеяна (dispelled) прочтением заклинания рассеяния магии (DC 22). Природа ловушки зависит от глифа, написанного на двери (смотри Листок Игрока №3: Глифы Джазадируна для иллюстрации всех девяти различных глифов).

«J» Дверь: Дверь с вырезанным глифом «J» выпускает облако едкого газа, когда открыта не подходящим образом. Газ заполняет кубы со стороной 10 футов с каждой стороны двери. Любой, попавший в газ, теряет 2d6 хита. Успешный спасбросок Реакции ополовинивает урон. 

Ловушка с едким газом (Corrosive Gas Trap): CR 1. 2d6 урона. Спасбросок Реакции (DC 12) ополовинивает урон. Поиск (DC 21). Поломка (DC 20). Автоматически перезаряжается. 

«Z» Дверь: На двери с вырезанным глифом «Z» нет настоящей ловушки, но заклинание ловушки Леомунда (Leomund’s Trap) делает так, что любой кто ищет ловушки, поверит в то, что открытие двери ненадлежащим образом вызовет смертоносный магический эффект. Любая попытка удаления ловушки проваливается и ничего не происходит, когда ловушка срабатывает.

«A» Дверь:  Веер магического огня, подобный заклинанию Сжигающих Рук (Burning Hands) заполняет два 5-ти футовых квадрата прямо перед дверью, когда она открыта ненадлежащим образом. Любой, стоящий в этой области, охвачен пламенем, получая при этом 3d4 огненного урона. Успешный Спасбросок Реакции (DC 12) ополовинивает урон.

Ловушка Сжигающих Рук (Burning Hands Trap): CR 1. 3d4 огненного урона. Спасбросок Реакции (DC 12) ополовинивает урон. Поиск (DC 22). Поломка (DC 19). Автоматически перезаряжается. 

«D» Дверь:  Потрескивающее электричество наполняет открытый дверной проем. Первое существо, проходящее через дверной проем получает 1d8+5 электрического урона. Электрическое поле рассеивается после того, как наносит повреждение.

Ловушка Электрошока (Shocking Grasp Trap): CR 1. 1d8+5 электрического урона. Нет никакого спасброска. Поиск (DC 22). Поломка (DC 19). Автоматически перезаряжается.

«I» Дверь:  Шесть лучей холода (ray of frost) вылетают из дверного проема, когда дверь ненадлежащим образом открыта и бьют по случайной жертве на расстоянии 10 футов. Каждый луч наносит 1d3 холодного урона при успешном попадании.

Ловушка Лучей Мороза (Ray of Frost Trap): CR 1. 6 лучей, +5 касательная дистанционная атака (1d3 холодного  урона). Нет никакого спасброска. Поиск (DC 22). Поломка (DC 18). Автоматически перезаряжается.

«R» Дверь:  Открытие этой двери ненадлежащим образом немедленно призывает 1d3 демонических лютых крыс. Призванные твари нападают на любого не гнома, на которого натыкаются, исчезая через 5 раундов или когда «погибают». 

Ловушка Вызова Монстров 1 (Summon Monster I Trap): CR 1. Смотри ниже статистику призванных монстров. Поиск (DC 22). Поломка (DC 19). Автоматически перезаряжается.

Демонические Лютые Крысы (Fiendish Dire Rats, 1d3). CR 1/3; Size S (маленький магический зверь); HD 1d8+1; hp 5 каждая; Инициатива +3; Скорость – 40 футов, лазание 20 футов; AC = 15 (+3 Dex + 1 размер +1 естеств.), касательная – 14, неподготовленная 11. Базовая атака/ Захват – +0/-4. Атака – укус +4 ближн. (1d4 + болезнь). Полная Атака – укус +4 ближн. (1d4 + болезнь). SA: Болезнь SQ: Темновидение 60 фт, Сопротивляемость огню и холоду 5, Нюх. Сопротивляемость заклинаниям (SR) 7. Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +5, Воля +3; Str 10, Dex 17, Con 12, Int 3, Wis 12, Cha 4.

Умения и Навыки: Лазание +14, Маскировка +11, Бесшумность +6, Плавание +11. Ловкость с оружием (Weapon Finesse, укус).

«U» Дверь: Ненадлежащим образом открытие этой двери вызывает срабатывание заклинания Сигнал Тревоги (Alarm). Любой на расстоянии 60-ти футов от двери может легко услышать громкий сигнал. Уменьшите это расстояние на 10 футов за каждую закрытую дверь и на 20 футов за каждую прочную дверь между сигналом тревоги и любым существом. Шум продолжается 1 раунд. 

Кроме того два призрачных серпа появляются в воздухе и с размаха бьют по ближайшему существу, не являющемуся гномом. После этого призрачные серпы исчезают. Серпы проходят прямо через доспехи, так как будто бы являются оружием призрачного касания (ghost touch), нанося 1d6 урона при каждом успешном попадании. 

Сигнал тревоги и спектральные серпы считаются одной ловушкой для поиска, поломки и рассеивания.

Ловушка Тревоги и Призрачных Серпов (Alarm and Spectral Sickles): CR 1. звуковая тревога плюс 2 серпа +4 ближн. касат. (1d6 режущего урона). Поиск (DC 22). Поломка (DC 19). Автоматически перезаряжается.

 «N» Дверь: Дверь с вырезанным глифом «N» выпускает облако сумеречного тумана, когда открыта не подходящим образом. Туман заполняет кубы со стороной 10 футов с каждой стороны двери. Любой, попавший в туман, должен сделать успешный спасбросок Стойкости (DC 13) или на время потерять 1d6 пунктов Ловкости. Спустя минуту необходимо сделать повторный спасбросок Стойкости чтобы избежать потери еще 1d6 временных пунктов Ловкости. 

Ловушка Сумеречного Тумана (Twilight Mist Trap): CR 1. Первоначально 1d6 Dex, повторно 1d6 Dex.  Спасбросок Стойкости (DC 13) отрицает. Поиск (DC 21). Поломка (DC 20). Автоматически перезаряжается. 

«E» Дверь: Три струи пламени заполняют дверной проем всякий раз, когда через него проходит любой не гном, нанося 3d4 огненного урона. Успешный спасбросок Реакции (DC 15) ополовинивает урон. Эта ловушка активизируется всякий раз, когда существо, не являющееся гномом пересекает дверь. 

Ловушка Струи Пламени (Flame Jet Trap): CR 1. 3d4 огненного урона. Спасбросок Реакции (DC 15) ополовинивает урон. Поиск (DC 21). Поломка (DC 19). Автоматически перезаряжается. 

Урегулирование вознаграждения XP: РС не должны получить опыт за каждую ловушку в Джазадируне, поскольку они могут пройти через подземелье без того, чтобы открывать шестеренчатые двери. Не стесняйтесь давать очки опыта РС в первый раз, когда они ломают или переживают определенную дверь-ловушку. Если они сталкиваются с той же самой ловушкой снова, они не должны получать очки опыта за выживание или «уничтожение» ее. 

СЕКРЕТНЫЕ ДВЕРИ

Секретные двери в Джазадируне великолепно сливаются с окружающей каменной кладкой. Если не отмечено иначе, любая секретная дверь в Джазадируне может быть найдена при успешной проверке Поиска (DC 20).

Секретные двери похожи на 4-ех футовые секции из камня, которые поворачиваются на центральной вертикальной оси. Хорошо спрятанная кнопка, панель или педаль открывает дверь при нажатии.

ИСЧЕЗНОВЕНИЕ (EL 2)

Исчезновение появилось благодаря неудачному магическому эксперименту, произошедшему в Джазадируне 75 лет назад. Точные условия того эксперимента позабыты, а болезнь распространилась по всему анклаву быстрее, чем была установлена причина ее происхождения.

Исчезновение цепляется к магическим изделиям Джазадируна, заражая существ, которые используют их силу. Хотя гномы и попытались уничтожить все предметы, зараженные инфекцией, они не преуспели полностью в этом. Несколько зараженных предметов все еще остались в позабытых углах анклава, ожидая тех, кто их найдет.

Живое существо, использующее зараженное магическое изделие не сразу осознает всю опасность. Одна из коварных черт болезни выражается в том, что она использует магическую ауру изделия, чтобы замаскировать свою собственную ауру Преобразования (Transmutation). Так, Обнаружение Магии не откроет присутствие болезни (хотя заклинание Истинного Зрения откроет слабую ауру Преобразования вдобавок к собственной ауре изделия).

Существо, зараженное Исчезновением, должно сделать успешный спасбросок Стойкости (DC 15) или потерять 1d6 пунктов Харизмы после инкубационного периода в 1 день. Как только существо теряет Харизму, оно становится прозрачным, становясь все более прозрачным (и теряя пункты Харизмы) с каждым проходящим днем. Хотя болезнь представляет собой иллюзию, что жертва исчезает, существо остается твердым и не превращается реально в бестелесное. Снаряжение не становится прозрачным от этой болезни. 

Прозрачность представляет одно преимущество: любое существо, потерявшее половину или больше своих пунктов Харизмы от болезни и ставшее прозрачным получает +4 бонус обстоятельств к своей проверки Маскировки.

Успешный спасбросок не дает инфицированной жертве излечиться от болезни. Только магическое лечение может спасти жертву от Исчезновения. Успешное Рассеяние Магии (DC 21), Излечение Болезни или Снятие Проклятия, использованное на пораженное существо вылечивает болезнь. В отличие от обычной болезни Исчезновение не может быть вылечено использованием умения Исцеления.

Существо, чья Харизма уменьшилась до 0, исчезает, оставляя после себя любые вещи, которые оно носило или держало. Существо погибает, его тело теряется и оно не может быть возвращено к жизни заклинанием Оживления (Raise Dead), хотя заклинания Реинкарнации (Reincarnation), Воскрешения (Resurrection) или Истинного Воскрешения (True Resurrection) сработают.

Эффекты от многократного использования зараженных вещей не являются совокупными. Исчезновение не передается от одного существа к другому прикосновением. Паладины иммунны к Исчезновению.

Исчезновение (Vanishing). CR 2. Контактное, инкубация – 1 день. 1d6 Сна (временная потеря). Спасбросок Стойкости (DC 17) отрицает потерю. 

ИНЫЕ ЧЕРТЫ ПОДЗЕМЕЛЬЯ

Если не отмечено иначе, все комнаты и коридоры в Джазадируне неосвещены. Большинство коридоров имеют пустые канделябры для факелов вдоль стен, тогда как в большинстве комнат есть небольшие крючки на свисающих с потолка цепях (для того, чтобы повесить фонари).

Все 10-ти футовые по ширине коридоры имеют плоские, расположенные на высоте 10 футов потолки. Грубо вырезанные туннели темных ползунов похожи на трубу диаметром 5 футов.

Высота потолков в комнатах сильно изменяется. Предполагайте, что в комнате потолок расположен на высоте 10 футов, если не указано иначе. 

КЛЮЧ К ДЖАЗАДИРУНУ (ЛОКАЦИИ J1 – J63)

Следующие энкаунтеры отмечены на карте Джазадируна – гномьего анклава.

J1. СТУПЕНЬКИ, СПУСКАЮЩИЕСЯ ВНИЗ 

Каменная лестница, со ступеньками, скрытыми паутиной и пылью, спускается на 20 фунтов вниз на 10-ти футовую квадратную лестничную клетку, затем поворачивает направо и погружается в темноту. 

Персонажи с навыком Выслеживания могут сделать проверку Поиска (DC 12), чтобы заметить маленькие отпечатки копыт (оставленные темными ползунами). На броске 22 и выше, они также замечают отпечатки голых ног существ человеческого размера (оставленные скулками, которых гораздо труднее выследить). Следы указывают на то, что здесь поднимались и спускались множество существ, возможно даже полудюжина. 

Лестница неосвещена, хотя на каждой лестничной площадке есть подставка под факел. 

J2. ХОРОШО-СПРЯТАННАЯ СЕКРЕТНАЯ ДВЕРЬ (EL 1)

Когда персонажи достигают этой лестничной клетки прочитайте или скажите своими словами следующее:

Лестница спускается еще на 20 футов, прежде чем выходит в комнату. С этой лестничной клетки, вы можете расслышать странные звуки, идущие из палаты снизу, а именно щебетание птиц, шелест листьев и радостное хихиканье. Сама лестничная площадка пуста, если не считать пустое железное гнездо для факела, встроенное в южную стену. 

Странные шумы идут из локации J3, секретная дверь в южной стене тщательно скрыта и требует успешной проверки поиска против DC 25, чтобы заметить ее. Вращение ближайшего факельного гнезда на одну четверть по часовой стрелке откроет секретную дверь. В противном случае дверь может быть открыта только при успешной проверке Взлома (DC 20) или заклинанием Стука (Knock). Вращение канделябра против часовой стрелки заставляет сработать ловушку. 

Персонаж с навыком Выслеживания может сделать проверку Поиска (DC 12), чтобы заметить маленькие отпечатки копыт (оставленные темными ползунами) на пыльных ступеньках. На броске 22 и выше, они также замечают отпечатки голых ног существ человеческого размера (оставленные скулками, которых гораздо труднее выследить). Следы ведут вверх и вниз по лестнице. 

Ловушка: Вращение гнезда для факела против часовой стрелки вынуждает восточный край 10-ти футовой площадки повернуться вверх. Любой на площадке кувыркается вниз по 20-ти футовой лестнице на запад, получая урон и падая лежа в комнате J3. Успешный спасбросок Реакции уменьшает повреждение на половину. Ловушка и канделябр «перезаряжаются» после того, как ловушка сработает.

Опрокидывающийся Пол (Tilting Floor). CR 1. 2d6 урона. Спасбросок Реакции (DC 12) ополовинивает урон. Поиск (DC 25). Поломка (DC 20). Автоматически перезаряжается. 

J3. ХИХИКАЮЩИЕ МАСКИ 

Лестница заканчивается 40-ка футовой квадратно комнатой с потолком на высоте 10-ть футов. Легкий сквозняк проникает в комнату из 10-ти футового по ширине коридора на дальней стене коридора, прямо напротив лестницы. Две круглых двери диаметром 4 фута установлены в середине южной стены. Каждая дверь сделана из древесины и помещена в кольцо скрепленных раствором камней. Западная дверь закрыта и на ней изображен странный глиф. Восточная дверь имеет другой глиф и полуоткрыта. На полуоткрытой двери виден железный край шестеренчатых зубов. Тусклый свет льется из комнаты за ней. 

В стены комнаты установлены двенадцать потускневших медных масок. Маски в два фута высотой и прикреплены на высоте 4 футов от пола. Каждая изображает улыбающееся гномье лицо. Приглушенное хихиканье, щебетание и шелест кажется, исходят от самих стен. 

Звуки хихиканья гномов, шелеста листьев и щебета птиц – результат заклинания постоянного призрачного звука (permanent ghost sound), наложенного на саму комнату. Успешное Рассеяние Магии (DC 23), примененное на комнату снимает эффект. 

Двенадцать медных масок удерживаются на стенах благодаря превосходному клею (sovereign glue). Попытка снять маску без помощи универсального растворителя (universal solvent) требует проверки Силы (DC 24) и заканчивается разрушением маски.  

Маска, расположенная слева от западного туннеля (отмеченная на карте X) имеет на себе заклинание постоянного магического рта. Когда живое существо вступает в 10-ти футовый квадрат прямо перед маской, ее рот открывается и произносит на Общем языке следующее:

Добро пожаловать в Джазадирун – Взгляни на чудо!

Но предупреждаю. Бойся, если ищешь добычу. 

Ловушек – море, и стражи за тобой смотрят 

За каждой дверью, за каждым механизмом.

Сокровище: Неповрежденные потускневшие медные маски стоят 1 000 медных монет (10 золотых) каждая. 

Развитие событий: Если персонажи производят любой шум или приносят с собой свет в комнату, скулки в комнате J4 обнаруживают их. Теперь скулков уже невозможно застать врасплох.

J4. СКРЫВАЮЩИЕСЯ В ТЕНЯХ (EL 4)

Шестеренчатая дверь в эту комнату частично приоткрыта. Через отверстие, напоминающее отдаленно полумесяц, может протиснуться персонаж Среднего размера. Дверь заклинена камнем. Если камень вытащить, то дверь закроется на замок. Это также перезарядит ловушку (смотри Шестеренчатые Двери для деталей). Комната за ней очень слабо освещена.  

Дюжина маленьких кроваток и сундучков стоят вдоль стен этой пыльной комнаты с 10-ти футовым потолком. Одеяло из паутины скрывает большинство кроватей и сундучков, крошечные паучки деловито суетятся на пыльном одеяле. Два грубо вырубленных туннеля в форме труб, диаметром в 5-ть футов, пробили восточную и южную стены, нарушая сложившийся порядок. Каменная щебенка лежит около каждого туннелей.  

Посреди пола лежит железный прут длиной в 1 фут. Его золотой наконечник отбрасывает достаточно света, чтобы зловещие тени застыли на стенах.

Перед вылазкой наверх обычно здесь встречаются скулки и темные ползуны. Время о времени скулки здесь отдыхают. Пылающий прут, валяющийся на полу – солнечный жезл (sunrod), которому осталось гореть один час.

Двенадцать сундучков, стоящих около кроватей полностью очищены скулками. Все остававшиеся здесь ценности были перенесены скулками в локацию J56.

Существа: Два голых скулка пируют паучками в этой комнате. Когда они обнаруживают непрошенных гостей, скулки занимают места по бокам от северной двери (тем самым фланкируя любого входящего) и пытаются спрятаться.

Скулки (Skulks). hp 9, 8. В описании локации G3 (стр. 14) дана полная статистика и имущество существ.

Тактика: Когда нарушитель входит в комнату, каждый скулк попытается атаковать, застав противника врасплох (получая при этом +2 бонус к броскам атаки от фланкирования). В следующий раунд один скулк сбегает через южный туннель и направляется в локацию J15, чтобы предупредить находящегося там скулка. Второй скулк сбегает через восточный туннель и направляется в локацию J44 предупредить темных ползунов. Скулки используют свой бесподобный камуфляж, чтобы оставаться замаскированными, когда бегут. 

Скулки трусливы и не будут рисковать против противников, превосходящих их численностью. Они нападут, сражаясь один раунд, после чего сбегут. 

Развитие Событий: Если один или оба скулка сбегут, все остальные скулки и темные ползуны в Джазадируне будут предупреждены о том, что в анклаве появились РС. Звуки сражения здесь имеют 50% шанс предупредить скулков в локациях J15 и J59, но никто не спешит на помощь своим товарищам. 

J5. ПЫЛЬНЫЕ БАРАКИ

В комнате находится 15 кроватей и 15 маленьких сундучков, покрытых пылью и паутиной. Ни один из сундуков ни заперт.  

В каждом сундуке содержится пыльное шерстяное одеяло, несколько ничего не стоящих личных вещей и не совсем белый табард (плащ, носимый поверх доспехов), украшенный символом Джазадируна – эмблема, изображающая деревянную шестерню с желтой, восьмиконечной звездой в полом центре.   

J6. СЕКРЕТНЫЙ КОРИДОР С ЛОВУШКОЙ С ШИПАМИ (EL 2)

Этот пыльный, заполненный паутиной потолок имеет 10-ти футовый потолок. На его стенах вырезаны фрески, изображающие суровых гномов, одетых в кольчуги и шлемы, и размахивающие гномьими клевцами (крючковатыми молотками, hooked hammer). Не видно никаких дверей, ведущих из этого холла. 

Три секретных двери выходят в этот коридор. Одна на южном конце коридора (ведущая в локацию J3), вторая на северном конце (ведущая в локацию J35), третья на западной стене (ведущая в локацию J7). Западная секретная дверь спрятана за гномьей фреской, ее особенно трудно обнаружить (Поиск DC 22).

Ловушка: Северная 10-ти футовая квадратная секция пола скрывает 20-ти футовую яму (Поиск, DC 17). Закрепленная на шарнирах крышка открывается когда на ней находится 150 фунтов веса, хотя успешная проверка Поломки (DC 17) заклинит крышку. Переключение рычага вниз в локации J34 закроет крышку и дезактивирует ловушку. 

Когда открывается крышка любой, стоящий на ней персонаж должен сделать успешный спасбросок Реакции (DC 15) или упасть в яму, получая 2d6 урона от падения и дополнительный урон от шипов, встроенных в яму. Персонаж падает на дно ямы ничком (prone). 

Для более остроумной и смертоносной версии этой ловушки смотри сетевое приложение (Web Enchantment) «Базар Жизни». Ловушка яма-поворот, найденная в этом приложении, может заменить эту ловушку, так же как ямы-ловушки в локациях J12 и J14. 

Ловушка Яма с Шипами (Spiked Pit Trap, 20 футов глубиной). CR 2. 2d6 урона (падение) и 1d4 шипа наносят +3 ближнюю атаку (1d4 проникающего урона). Спасбросок Реакции (DC 15) предотвращает падение. Поиск (DC 17). Поломка (DC 17).    

J7. СЕКРЕТНЫЙ ОРУЖЕЙНЫЙ СКЛАД

Голые, пыльные полки заполняют северную стену этой 20-ти футовой квадратной комнаты. Отдельно стоящие оружейные стойки заполняют южную часть этой комнаты. Большинство оружия было давным-давно унесено. Три маленьких стальных щита и забитый паутиной латный полудоспех висят на крюках на южной стене. Еще больше крюков пусты. Под ними расположен большой деревянный сундук для безопасности запертый на пыльный висячий замок. 

Гномы забрали большинство оружия и доспехов, когда покидали Джазадирун. Однако из-за спешки, с которой гномы покидали комплекс, несколько вещей были оставлены. 

Сокровище: Сундук заперт на средний замок (Взлом, DC 25). В нем хранятся следующие вещи:

- 16 арбалетных болтов

- 2 дымовых шашки (smokesticks)

- громовой камень (thunerstone)

- липкий мешок (tanglefoot bag)

Скрытый отсек в крышке сундука может быть найден при успешной проверке Поиска (DC 22). В нем запрятана волшебная палочка Сжигающих Рук (wand of burning hands, 25 зарядов, командное слово «Пекло»), зараженная Исчезновением (смотри Исчезновение в этой главе для деталей).

После полного обыска этой комнаты персонажи могут также поживиться следующими доспехами и оружием:

- 3 гномьих клевца (gnome hooked hammers)

- 2 легких кирки (light pick)

- 1 тяжелая кирка (heavy pick)

- 1 латный полудоспех (half-plate armor) малого размера 

- 3 маленьких стальных щита, украшенные символом Джазадируна (смотри описании локации J5)   

J8. КОМНАТЫ ДЛЯ СНА

Ничего не осталось в этой комнате, кроме четырех старых кроватей, четырех маленьких сундучков и деревянного буфета с четырьмя подштанниками. Все задрапировано паутиной.

Прежде чем покинуть Джазадирун 75 лет гномы забрали все ценные вещи.

J9. ДЕТСКИЙ САД

Восемь маленьких люлек стоят вдоль внешних стен этой темной 10-ти футовой по высоте комнаты. Деревянный манеж, единорог-качалка и любовно изготовленная коробка для игрушек расположены в середине комнаты. Все это покрыто пылью и паутиной.

На внешней стороне коробки для игрушек вырезаны фрески танцующих гномов и норных животных. Несколько игрушек и раскрашенных кубиков с буквами можно найти внутри. В этой детской ни осталось ничего ценного.

J10. РАЗРУШЕННАЯ КОМНАТА

Вся мебель этой комнаты – три маленьких кровати, маленький стол и комод – разбиты в щепки. Все это разбросано по полу. Одинокая цепь свисает с 10-ти футового потолка. Разбитый фонарь валяется в углу. 

Скулки прошли в эту комнату через секретную дверь в южной стене (ведущую в локацию J11) и полностью обыскали ее, ища сокровища. Случилась небольшая стычка, когда один из скулков обнаружил зелье, запрятанное в комоде. После того как скулк ее выпил, его поразило Исчезновение и сейчас он скрывается в локации J21.

Персонажи, осматривающие эту комнату и сделавшие успешную проверку Поиска (DC 15) находят на полу острые осколки от разбитого бутылька с зельем.

J11. ПОТАЙНОЕ СОКРОВИЩЕ И ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ ЯМЫ

Маленькие горы щебня заполняют эту квадратную 20-ти футовую комнату с 10-ти футовым потолком. Большая часть камней сложена около грубо вырубленного туннеля диаметром 5 футов, пробуренного в западной стене. Три деревянных сундука расположены в середине этой комнаты. На крышках этих сундуков вырезаны и раскрашены человекоподобные фигуры, напоминающие барсука, лису и кролика соответственно. Разбитые останки трех висячих замков валяются около сундуков.

Деревянный рычаг выступает из железной пластины, установленной в южную стену. Рычаг похоже может двигаться вверх и вниз. В настоящий момент он находится в «нижнем» положении.    

Деревянный рычаг управляет ямой-ловушкой в локации J12 (или ловушкой ямой-поворотом, если вы используете сетевое приложение (Web Enchantment) «Базар Жизни»). Переключение рычага вверх блокирует крышку и деактивирует ловушку, позволяя существам безопасно пройти через яму.

Эти три сундука, когда были заперты и на них были установлены ловушки с заклинанием Призыв монстра I. Скулки разбили замки, заставили сработать ловушки и победили вызванных монстров. Они также забрали большинство ценных вещей из сундука. Однако несколько вещей они не заметили (смотри Сокровище ниже).

Сокровище: Барсучий сундук полностью пуст. Лисий сундук выглядит пустым, но у него есть фальшивое дно, которое может быть обнаружено успешной проверкой Поиска (DC 24). Внутри потайной полости находятся изящный серебряный браслет (стоимостью 25 gp), маленький мешочек содержащий три цитрина (стоимостью 50 gp каждый) и крошечный стеклянный пузырек, содержащий Пыль Иллюзии (Dust of Illusion).

Кроличий сундук содержит ничем не примечательно выглядящий самый обычный серый мешок, с наложенным на нем заклинанием Магической Ауры Нистула (Nystul’s Magic Aura). Заклинание обнаружения магии не покажет магии на мешке (В оригинале заклинание – Необнаруживаемая аура Нистула и обнаружение магии открывало присутствие магии, но не определяло магическую ауру. В 3,5 это заклинание исчезло, ее функции были переданы заклинанию Магической Ауры Нистула и было изменено (конкретизировано) описание заклинание так, что заклинания обнаружения вообще не определяют вещь, как магическую, если так захочет заклинатель. Но ни что не мешает вам этим же заклинанием наложить ауру какой-либо школы магии, если вы хотите, чтобы ваши персонажи попались на этот трюк – Прим. Перев-ка). Мешок на самом деле является серым мешком фокусов (gray bag of tricks). 

Пыль иллюзий и мешок фокусов заражены Исчезновением (смотри Исчезновение для деталей). 

J12. ЯМА С ШИПАМИ (EL 2)

Ничем не примечательный 20-ти футовый коридор соединяет две круглых двери. Узкий, диаметром 5 футов коридор прорублен в середине южной стены. Около входа в туннель, уходящий в темноту, разбросана каменная крошка. 

Секретная дверь в северной стене ведет в комнату J11. Прямо напротив секретной двери в южной стене вырублен грубый туннель, ведущий в локацию J13.

Ловушка. Восточная 10-ти футовая секция пола – яма-ловушка. Ловушка точно такая же, как и локации J6.  

Ловушка Яма с Шипами (Spiked Pit Trap, 20 футов глубиной). CR 2. 2d6 урона (падение) и 1d4 шипа наносят +3 ближнюю атаку (1d4 проникающего урона). Спасбросок Реакции (DC 15) предотвращает падение. Поиск (DC 17). Поломка (DC 17).    

J13. КОМНАТА КАПИТАНА И ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ ЯМЫ

Груда щебня и расколотая мебель заполняет эту темную комнату с 10-ти футовым потолком. Большая часть каменной крошки нагромождена между двумя 5-ти футовыми туннелями, грубо высеченными в западной и северо-западной стенах. 

Деревянный рычаг выступает из железной пластины, установленной в восточную стену. Рычаг похоже может двигаться вверх и вниз. В настоящий момент он находится в «нижнем» положении.    

Эта комната раньше принадлежала капитану Джазадирунской стражи. Секретная дверь в южной стене открывает пыльную 10-ти футовую квадратную комнату. Из-за крюков и полок на стенах можно предположить, что эта комната когда-то служила секретным чуланом. Последний капитан стражи опустошил ее, забрав все ценности, прежде чем навечно покинуть Джазадирун. 

Деревянный рычаг в восточной стене управляет ямой-ловушкой в локации J12. Переключение рычага вверх блокирует крышку и деактивирует ловушку, позволяя существам безопасно пройти через яму.

J14. ЯМА С ШИПАМИ (EL 2)

Коридор заканчивается парой круглых дверей в западной и восточной стенах. Пыль и мусор покрывают пол.

Ловушка: Яма-ловушка (или ловушка яма-поворот, если вы используете сетевое приложение (Web Enchantment) «Базар Жизни») установлена в южном конце коридора. Ловушка идентична той, которая находится в локации J6. Мертвый, обнаженный скулк висит нанизанный на четыре деревянных шипа. Рапира, легкий арбалет и шесть арбалетных болтов разбросаны по полу ямы. 

Переключение рычага вниз в локации J13 блокирует крышку и деактивирует ловушку.

Ловушка Яма с Шипами (Spiked Pit Trap, 20 футов глубиной). CR 2. 2d6 урона (падение) и 1d4 шипа наносят +3 ближнюю атаку (1d4 проникающего урона). Спасбросок Реакции (DC 15) предотвращает падение. Поиск (DC 17). Поломка (DC 17).    
J15. ЛОГОВО СКУЛКА (EL 2)

Мертвые крысы, сгоревшие трутовицы и осколки битого камня разбросаны по полу этой комнаты. Вся обстановка этой комнаты состоит из койки, стоящей у северо-западного угла и деревянного сундука со стоящим на нем помятым фонарем. Фонарь зажжен, но его света едва хватает только для того, чтобы пробившись сквозь заслонку фонаря осветить комнату. Прямо напротив круглой двери, установленной в западной стене, на противоположной стене вырублен 5-ти футовый туннель, ведущий на восток в темноту.

Укрытый плащом скулк спит на кровати (смотри «Существо» ниже). Деревянный сундук не заперт и содержит несколько вещей.

Существо: Спящий скулк имеет право на проверку Слуха, чтобы обнаружить вторгшихся РС. Если его проверка равна или выше, чем самый худший результат Бесшумности противника, он пробуждается и достает свое снаряжение (которое сложено под кроватью). Если он просыпается от звуков боя в локации J4, проснувшийся скулк сбрасывает плащ, хватает свое добро и пытается спрятаться около восточного туннеля. Если один из скулков из локации J4 бежит сюда, он также попытается затаиться после того как разбудит своего спящего компаньона.

Скулк (Skulk). hp 6. В описании локации G3 (стр. 14) дана полная статистика существа.

Имущество: Рапира, легкий арбалет с 20-тью болтами, темный плащ, громовой камень (thunerstone), три отмычки на серебряном кольце (ключи открывают городские замки, которые требуют проверку Взлома на 30 или меньше).

Тактика: Если ему удается успешно скрыться, то скулк дождется пока все его враги войдут в комнату, после чего нападет с рапирой на замыкающего врага. После сюрприз-раунда, он швыряет громовой камень обратно в комнату и сбегает в локацию J17. Взрыв громового камня поднимает тревогу и предупреждает скулков в локациях J4, J17, J56 и J59.

Сокровище: В сундуке содержится несколько вещей, которые скулк обнаружил в комплексе:

- две темных халата (порванные и связанные в тюк)

- 3 солнечных жезла 

- 2 фляжки масла

- 2 трутовицы (tinderwigs)

- 1 громовой камень

- театральная керамическая маска, изображающая грустное лицо тоскующего гнома с кроличьими ушами (5 gp) 

- серебряное кольцо в форме змее с крошечными азуритами вместо глаз (25 gp)

- серебряный кувшин, украшенный танцующими дриадами и несколькими агатами (75 gp).

J16. КОМНАТА КАРТЫ
Иллюзорная стена скрывает северный вход в эту комнату. Хотя она выглядит как самая обычная каменная стена, физические объекты и существа могут без всяких проблем пройти через нее. Прикосновение или прощупывание откроет истинную природу поверхности, но не заставят иллюзию исчезнуть. 

Вырезанная в южной стене большая карта показывает связанные между собой комнаты и коридоры. Линии комнаты бледно сияют, их света не хватает, чтобы осветить комнату.

Карта на южной стене показывает коридоры и комнаты Джазадируна, но на ней нет секретных комнат и потайных коридоров. Покажите игрокам в этот момент Листок Игроков №2: Карта Джазадируна. Не отдавайте его игрокам насовсем, они могут смотреть на него только тогда, когда их персонажи находятся в комнате.

J17. ЗАЛ ТАНЦУЮЩИХ ОГНЕЙ (EL 4)

Мерцающий свет льется из этого огромного зала. РС, которые делают успешную проверку Слуха (DC 10), слышат звуки капающей воды, идущие изнутри зала.

Восемь черных мраморных колонн поддерживают 30-ти футовый потолок этого грандиозного зала. Резные колонны похожи на стоящих друг у друга на плечах гномов-ремесленников и воинов. Их коллективная сила поддерживает сводчатый потолок. Стены украшены потускневшими фресками, изображающих предавшихся своим мечтам гномов -  они играют на свирелях, танцуют, показывают акробатические трюки, пьют вино и так далее. 

40-ка футовый по ширине зал в южной части расширяется до 60-ти футов. В южной части зала вы видите большой круглый водоем, загороженный полукруглой, высотой в 1 фут стеной из мрамора с узорчатой структурой. Над фонтаном в стене вырезан смеющийся гном. Из его широко открытого рта льется вода. 

Четыре ярких огонька освещают весь зал с одного края до другого, от одного угла до другого. Они мерцают и танцуют подобно свету от горящего факела. Огоньки бесцельно движутся по всему залу, меняя направление и высоту по своей прихоти. 

Две кучи щебня, один в северо-западном, второй в юго-западном углах, портят великолепие этого прекрасного зала. 

В Джазадируне есть много продолжительных магических эффектов. Один из них – заклинание постоянных танцующих огней (permanent dancing light), наложенное на этот зал. Свет создает множество изменяющих теней, позволяя скулкам затаиться в этом зале (смотри Существа ниже). Успешное рассеяние магии (DC 23), примененное на танцующие огни развеет их.

Водоем, диаметром 20-ть футов, предоставляет большую часть запасов чистой пресной воды в Джазадируне. Заклинания Очищения (Purification) очистили воду от вредных примесей. И хотя заклинания давно прошли, вода остается питьевой. Гномы бросали в этот водоем монеты, приманивая удачу. Вскоре после своего прибытия темные ползуны вытащили потускневшие монеты из водоема. 

Темные ползуны и навалили эти две кучи щебенки прорыв 5-ти футовые проходы, ведущие в локации J4, J15, J56 и J59. Скулки запрятали немного сокровищ в южной куче щебня. 

Существа: Два голых скулка затаились за южными колонами. Они нападут на любого, кто посмеет осматривать южный край зала. 

Скулки (Skulks, 2). hp 10, 9. В описании локации G3 (стр. 14) дана полная статистика существ.

Имущество: Рапира, легкий арбалет с 20-тью болтами, громовой камень (thunerstone).

Тактика: По возможности скулки попытаются фланкировать одного противника и нападут на него с рапирами. Они швырнут свои громовые камни во вражеских заклинателей, которые останутся за пределами их досягаемости в ближнем бою. Спрятавшись за колонами и стреляя из арбалетов они получат четвертное укрытие (+4 к АС, +2 к спасброскам Реакции). Скулки сбегут через южный туннель, если любой из них потеряет 5 или больше хитов. Они будут отсиживаться в локации 56. 

Сокровище: Персонажи, перерывающие южную груду щебня могут сделать проверку Поиска (DC 20). Успешная проверка Поиска позволит им раскопать маленькую, гравированную деревянную коробочку, украшенную скачущими сильванскими (sylvan - лесной) существами и инкрустированную кусочками лазурита. Внутри коробочка наполнена шестеренками и другими механическими компонентами. Крошечная серебряная рукоятка также лежит в коробке. Когда заводная рукоятка вставляется в щель спереди коробочки и поворачивается, то внутренние механизмы издают мягкую, приятную музыку. Неповрежденная музыкальная шкатулка стоит 200 gp.

Развитие Событий: Громкий шум в этом зале предупредит существ в локациях J4, J15, J21, J58 и J59.

J18. ХРАНИЛИЩЕ   

Эта комната с 20-ти футовым потолком имеет два уровня: нижний 20*20 футов на западе и верхний 10*20 футов в  восточной части комнаты. Деревянная линия соединяет оба уровня.

Уложенные ящики и бочонки заполняют нижний уровень. Шкаф стоит у северной стены верхнего уровня, на котором также расположен тяжелый деревянный сундук. Все задрапировано паутиной.

Секретная дверь в задней части верхнего уровня выходит в локацию J58. Ни скулки, ни темные ползуны так и не нашли эту секретную дверь, так же как и дорогу в эту комнату.

Ящики пусты. Их содержимое годы назад забрали с собой прежние жители. В бочках содержится эль, но время взяло свое, все запасы эля испортились и стали не пригодны для питья. 

В шкафу хранятся пыльные полотенца, два пустых глиняных кувшина, железный чайник и несколько раскрошившихся кусков мыла.

В деревянном сундуке содержатся различные вещи: 12 свечей, завернутых в квадратный кусок холста, два мотка 50-ти футовой пеньковой веревки, девять факелов, пустой футляр для карт и маленькая коробочка, содержащая кремень и огниво.

J19. КОМНАТЫ ДЛЯ ГОСТЕЙ   

Гномы Джазадируна оставили эту комнату для почетных гостей. Три кровати человеческого размера стоят вдоль южной стены. Остальная мебель в комнате – стол, четыре стула и резной комод. Все три ящика комода пустые, и в комнате нет ничего ценного.

J20. ХРАНИЛИЩЕ ТЕАТРАЛЬНЫХ РЕВИЗИТОВ И КОСТЮМОВ   

В комнате расположены шесть громоздких деревянных сундуков. Их крышки откинуты назад, а содержимое выпотрошено наружу. По пыльному полу рассыпано множество декоративных масок, ярких кричащих одежд, причудливых костюмов, бутафорского оружия, вырезанного из дерева, кривых посохов и прочих театральных реквизитов. Несколько костюмов висят на стоячих вешалках, деревянных манекенах и настенных крюках. Есть здесь и более тяжелая бутафория – деревянная раздвижная ширма, разрисованная звездами, чучело волка и деревянное солнце с ухмыляющимся лицом. 

Гномы ставили замысловатые пьесы в своем маленьком театре (локация J23), а здесь хранили все свои костюмы и бутафорию. Скулки, вошедшие в эту комнату через секретную дверь на юге обыскали все сундуки, но нашли мало что ценного.

Секретная дверь в западной стене (ведущая в комнату 21) чуть-чуть приоткрыта и поэтому ее обнаружить легче, чем обычную. Любой, обыскивающий комнату, замечает дверь при успешной проверке Поиска (DC 20). РС, прильнувший к щелке, может увидеть, что комната за ней освещена светом факела, но света очень мало. Чуть приоткрытая секретная дверь также позволяет скулку в комнате J21 услышать РС, если те производят шум при обыске комнаты и ее содержимого.

Персонажи могут найти здесь самые разнообразные костюмы, маски и бутафорию. Но здесь нет ничего магического или ценного.

J21. ИСЧЕЗАЮЩИЙ СКУЛК (EL 2)

Если РС приближаясь к этой комнате не попытаются притушить свет или смягчить свою поступь, обитатель этой комнаты (скулк, зараженный Исчезновением) автоматически их услышит и спрячется около одного из выходов – самого дальнего от РС.

Мертвые крысы, обломки мебели и щебень валяются на полу этой пыльной комнаты. Свет идет от факела, вставленного в подставку для факела между круглой дверью и грубо вырытым туннелем в западной стене. 

Скулк устроил свое логово здесь. Большую часть времени он проводит здесь, обгладывая крыс и прислушиваясь к остальным скулкам.

Существо: Этот скулк нашел зелье в локации J10, выпил ее и заразился Исчезновением (Эффекты зелья уже давно прошли). Остальные скулки избегают его, опасаясь, что могут также подхватить эту болезнь. Этот скулк брошен всеми и предоставлен самому себе.

Скулк почти исчез и выглядит как призрак. Однако он владеет обычной рапирой и носит черную керамическую маску, взятую из локации J20. Чтобы согреться, он носит плащ. Он сбросит плащ, если ему потребуется спрятаться.

Скулк (Skulk). hp 8. В описании локации G3 (стр. 14) дана полная статистика существа.

Умения: Маскировка +26 (+11 в одежде), Бесшумность +12 (+8 в одежде).

Имущество: Рапира, волчья маска, плащ из волчьей шкуры. 

Тактика: Скулк предпочитает атаковать одиноких противников. Если он замечает большее количество врагов, то сбегает и прячется в локации J13 или J20, где делает свою последнюю стоянку (если необходимо).

J22. ТЕАТР (EL 2)

Четыре витиеватых колонны поддерживают 20-ти футовый арочный потолок, который освещен фонарями, висящими по углам. Изодранные красные занавески свисают с железных реек, встроенных в стены и колонны. Четыре ряда резных скамеек расположены в прямоугольной области, ограниченные колоннами.

Частично встроенная в южную стену возвышается деревянная сцена с двумя короткими лестницами, ведущими на нее. Черный занавес частично скрывает заднюю часть стены, на которой нарисован замысловатый лесной пейзаж. 

Если РС усаживаются в театре или приближаются к сцене, прочтите или скажите своими словами следующее:

По одной из черной занавесок проходит дрожь. Из-за нее появляется маленькая фигура. Черный медвежонок – или скорее гном, одетый в костюм медведя, выходи на центр сцены, поднимает лапу к своим губам и тихим спокойным голосом начинает говорить.

«Ночь опустилась на Магический Лес. В то время когда большинство лесных существ уснули, Ивовая Ветка (Willowbough) и ее феерические друзья резвятся под сенью колдовской луны!»

Маленький медведь сворачивается в клубок на сцене и изображает сон. Мгновение спустя, гномичиха с колючими ветками в волосах материализуется на сцене, так как будто она стояла здесь в невидимости. Она начинает танцевать. Торжественная музыка льется по всему театру, когда фэйри с крыльями бабочек появляются из задней части сцены и присоединяются к балерине.

Фонари с заклинаниями Вечного Огня (Continual Flame) освещают этот театр. Гномы, фэйри, музыка – запрограммированная иллюзия. Если РС смотрят спектакль, они становятся свидетелями драмы Ивовой Ветки и Серебряной Стрелы (Silverarrow), грустной истории о дриаде, воспылавшей любовью к рейнджеру. Лунный Клык (Moontusk), самый главный враг рейнджера, стремится разрушить их любовь, уничтожая священное дерево дриады.

Люк в середине сцены ведет в 3-ех футовое по высоте хранилище под сценой. В этом заполненном паутиной помещении есть и существо и сокровище.

Существо: Душитель (choker) притаился под сценой. Он попытается схватить любого РС, спустившегося через люк вниз. 

Душитель (Choker). hp 15. 

ДУШИТЕЛЬ (выдержка из Руководства Монстров)
Существо прячется в тенях, около потолка, в углу комнат. Его торс чем-то напоминает торс голого халфлинга с крапчатой плотью, но его конечности невероятно длинные и тонкие. Он шипит, как безумный обнажая острые большие зубы, прежде чем одна из его конечностей выстреливает вперед, как кнут.   

Эти жестокие, небольшие хищники прячутся под землей, хватая все, что могут посчитать за добычу. 

Череп, хребет и грудная клетка душителя костлявые, но его конечности – настоящие щупальца с многочисленными узловатыми, хрящевидными суставами. Так, он кажется кривоногим, а его движение кажется очень необычным, текучим. Его руки и ноги имеют перепончатые подушки, покрытые шипами, что помогает душителю уцепиться практически за любую поверхность. Душитель весит 35 фунтов. Он разговаривает на Подземном.

Душитель (Choker). CR 2; Size S (маленькая аберрация); HD 3d8+3; hp 16 (ср.); Инициатива +6; Скорость – 20 футов (лазание 10 футов); AC = 17 (+2 Dex + 1 размер +4 естеств.), касательная – 13, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – +2/+5. 

Атака – щупальце +6 ближн. (1d3+3). Полная Атака – 2 щупальца +6 ближн. (1d3+3). Пространство/досягаемость – 5/10. SA: Улучшенный Захват, Сжимание (1d3+3). SQ: Темновидение, Быстрота. 

Мировоззрение – ХЗ (обычно); Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +5, Воля +4; Str 16, Dex 14, Con 13, Int 4, Wis 13, Cha 7.

Умения и Навыки: Лазание +13, Маскировка +10, Бесшумность +6. Улучшенная Инициатива, Повышенная Реакция (Lightning Reflexes), Незаметность (Stealthy). 

Бой: Душитель предпочитает забираться на потолок, часто в какой-нибудь угол, в переплетение балок, на сводчатые потолки, в колодцы, на лестницах, хватая свою жертву сверху.

Душитель атакует существ практически любых размеров, но предпочитает одинокую жертву своего или большего размера. Если он очень голоден, то может напасть на группу, но дождется последнего существа в ряду. 

Душители очень прожорливы. Быстро соображающие персонажи, которые заметят душителя, прежде чем он нападет на них, могут предложить ему в качестве подкупа пищу и расспросить его о местности вокруг его логова.

Сжимание (Constrict, Ex). Душитель причиняет 1d3+3 урона при успешной проверке Захвата (grapple) против существ Большого (Large) или меньше размера. Поскольку душитель хватает свою жертву за шею, схваченное существо не может говорить или использовать заклинания с вербальными компонентами.

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту способность душитель должен провести успешную атаку щупальцем по существу Большого или меньше размера. Затем он может начать, как свободное действие, проверку захвата без провоцирования атаки по возможности. Если он выигрывает проверку Захвата, то он устанавливает удержание (hold) и может сжать жертву. Душитель имеет расовый +4 бонус к проверкам Захвата, которые уже включены в блок статистики.

Быстрота (Quickness, Su). Хотя и не особенно проворен, душитель сверхъестественно быстр. Каждый раунд в свой ход он может взять дополнительное стандартное действие или действие передвижение.

Умения: Душители получают +8 расовый бонус к проверкам Лазания и всегда могут взять 10 на проверке Лазания, даже если бегут или им угрожает противник.

Тактика: Душитель использует свою 10-ти футовую досягаемость, не приближаясь слишком близко к люку. Если он захватывает персонажа в сюрприз-раунд или последующий раунд, душитель использует свою экстраординарную быстроту, чтобы закрыть люк и удерживать его закрытым одним щупальцем, пока вторым душит свою жертву. РС, пытающиеся открыть люк, должны сделать успешную противопоставленную проверку Силы, чтобы открыть люк. Они также могут разбить люк (Прочность 5, hp 20).

Персонажи среднего и больше размера получают –2 штраф на броски атаки, когда сражаются в тесном пространстве под сценой.

Сокровище: В хранилище под сценой есть две вещи: мастерская мандолина (100 gp) и незапертый деревянный сундук. В сундуке хранится прекрасный плащ с наложенным на него заклинанием Магической Ауры Нистула (Nystul’s Magical Aura); маленькая запертая книга заклинаний (Взлом, DC 25); волшебная палочка обнаружения секретных дверей (15 зарядов), зараженная Исчезновением и 5-ти дюймовый по длине стальной стержень с выгравированной на одном конце руной и зазубринами на другом конце (ключ, который отпирает все шестеренчатые «J» двери в Джазадируне).

В Книге Заклинаний записаны следующие заклинания: Маскировка (Disguise Self), Цветные Брызги, Обнаружение Магии, Призрачный Звук, Невидимость, Ловушка Леомунда, Рука Мага, Малый Образ (Minor Image), Ложный Путь (Misdirection), Магическая Аура Нистула, Чтение Магии, Безмолвный Образ (Silent Image), Чревовещание (Ventriloquism). Книга может быть продана за 325 золотых.

Развитие Событий: Если скулк в области J21 услышит разыгравшуюся пьесу, он посмотрит, что творится в театре через дырку в северо-западном занавесе и обнаружит РС. Тем временем, скулки в локации J17 переместятся так, чтобы стать по бокам от восточного арочного входа в театр. Они нападут на первого РС, который пройдет через него.

J23. ПУСТАЯ ГАЛЛЕРЕЯ   

Два коротких лестничных пролета ведут вверх в 70-ти футовую по длине и 30-ти футовую по ширине восьмиугольную галерею с 15-ти футовым сводчатым потолком. Двадцать укрытых паутиной пьедесталов стоят по всей комнате. На стенах можно разглядеть крепления для гобеленов и картин. Но все, что когда-то здесь выставлялось давным-давно было вынесено.

Гномы Джазадируна выставляли здесь множество своих самых лучших произведений. Когда они покидали комплекс, естественно всю выставку они свернули. Секретная дверь в юго-восточной стене ведет в комнату J24.

J24. ТАЙНОЕ ХРАНИЛИЩЕ КАРТИН  

Заклинание Таинственный Мираж (mirage arcana) заставляет эту комнату казаться пустой. Однако прощупывание комнаты руками откроет несколько вещей, прислоненных к восточной стене (смотри Сокровище ниже). Картины становятся видимыми, если их вынести из комнаты.   

Сокровище: Скрытые таинственным миражем шесть картин в рамах покрыты толстым слоем серой пыли. Каждая картина 4 фута длиной и 3 фута высотой изображает природный или мистический ландшафт. Картины могут быть проданы заинтересованному в них покупателю или дельцу по 100 золотых за каждую.

J25. КОРОЛЕВСКИЙ ЗАЛ (EL 2)

Мраморные лестницы разделяют эту комнату на три уровня: усыпанный щебнем холл на востоке, мраморная 10-ти футовая квадратная лестничная площадка и верхний зал, поддерживаемый двумя колонами, вырезанными в форме окаменевших деревьев. Между колонами покоится высеченный из камня трон. Пожилой гном в серебряной короне откинулся на троне, его приглушенный храп эхом разносится по всему залу. На 30-ти футовом пространстве стены за троном вырезана фреска, изображающая комплекс многочисленных механизмов. 

Еще одна примечательная особенность – лицо ангелоподобного гнома, вырезанного на барельефе западной стены лестничной клетки. 

Ангелоподобный образ на барельефе – часть магической ловушки, которая срабатывает всякий раз, когда живое существо вступает на 10-ти футовую лестничную площадку (смотри Ловушку ниже). 

«Спящий гномий король» - постоянная иллюзия (permanent illusion), наложенная на трон. На его коленях покоится иллюзорный скипетр, который исчезает, когда до него дотронуться.

Правый подлокотник трона содержит секретный отсек, который может быть обнаружен при успешной проверке Поиска (DC 20). Когда секретный отсек открыт, гномий король бормочет во сне следующие слова, которые может расслышать только персонаж, стоящий в пределах 10-ти футов. 

«Мы преданы своей собственной магией, 

Один за одним мы исчезаем – 

Джазадирун потерян! О, какая трагедия!

Мы прокляты исчезающим днем»

Ловушка: Когда живое существо вступает на 10-ти футовую мраморную лестничную клетку, заклинание магических уст (magic mouth), наложенное на изображение гнома, произносит на Общем: «Если вы хотите аудиенции у короля, то положите свою самую дорогую монету мне в рот».

Любая золотая или платиновая монета, помещенная в рот барельефа, сразу же телепортируется в секретный отсек подлокотника трона. Больше ничего не происходит. Если монета меньшей ценности кладется в рот, то она никуда не телепортируется, но магические уста изрекают следующее: «Скряга! Что за жалкая дань! Я проклинаю тебя неуклюжестью!» РС должен сделать успешный спасбросок Воли (DC 17) или потерять 6 пунктов Ловкости (как от заклинания Наложить Проклятие (Bestow curse)). Ловкость РС не может стать меньше 1. Проклятие постоянно. Снять его можно при помощи развеяния чар (break enchantment), снятия проклятия (remove curse) или подобных заклинаний. Воры не могут обезвредить (disable) эту ловушку, которая перезаряжается через три раунда.

Ловушка с Проклятием (Bestow Curse Trap). CR 2. Цель получает -6 штраф к Ловкости (постоянно). Спасбросок Воли (DC 17) отрицает. Поиск (DC 24). Поломка (не возможна). Автоматически перезаряжается через 3 раунда.

Сокровище: Секретный отсек в правом подлокотнике трона содержит 75 золотых монет (плюс любые дополнительные монеты, телепортировавшиеся изо рта барельефа) и два стальных 5-ти дюймовый по длине стержней с выгравированными на одном конце руной и зазубринами на другом. Стержни – ключи для «N» и «E» шестеренчатых дверей, соответственно.

J26. ФАБРИКА АВТОМАТОВ (EL 4)

Металлические обломки и поломанные механизмы устилают пол этой 10-ти футовой по высоте комнаты странной формы. В середине комнаты стоит недостроенный металлический каркас на 4-ех ногах. У 5-ти футовой конструкции есть одна «рука», оканчивающаяся сужающимся клином с четырехугольными заостренными наплывами. Второй руки нигде не видно.

Шестеренчатые двери встроены в северную и южную стены. В восточной части комнаты два грубо вырубленных туннеля уходят в темноту через северную и южную стены. Паутина заполняет углы этой комнаты.

На половину законченный, неработающий пульверизатор (pulverizer) стоит в середине комнаты (смотри страницы 27-28 из Руководства Монстров – II для изображения и описания конструкции). За конструкцией затаился одинокий обитатель комнаты – смотри Существа ниже. 

РС, разгребающие мусор могут найти разбитые останки двух рабочих столов, несколько металлических пружинок и шестеренок, огромные металлические клещи (подобные тем, которые присоединены к автомату-молотобойцу в локации M14) и куски брони. Однако в комнате есть мало чего ценного.

Существо: Во время обыска подземелья в поисках продовольствия и ценностей, один из скулков на свою голову столкнулся в локации J31 с раггамоффином (raggamoffyn). Раггамоффин обернулся вокруг скулка и взял контроль над его разумом. Захваченный скулк стремится завлечь еще одного гуманоида (скулка или кого-либо другого) в локацию J31, где второй раггамоффин ожидает, чтобы заполучить организм «хозяина». Другие скулки, столкнувшись с захваченным, избежали подобной участи и с тех пор держатся подальше от этой части подземелья.

РАГГАМОФФИН (выдержка из Руководства Монстров – II, статистика переконвертирована под правила 3,5) 

Раггамоффины – таинственные создания, составленные из анимированных обломков и кусочков ткани, метала и других останков цивилизованных обществ, особенно тех, где магия распространена. Раггамоффины предпочитают собираться кучками, действуя по возможности тайно, они стараются заполучить контроль над выбранными «хозяйскими» организмами. 

В отличие от других конструкций раггамоффин не является результатом осмысленной деятельности созидания. Скорее, он формируется тогда, когда оставшаяся магическая энергия взаимодействует с неодушевленными объектами. Точный процесс образования раггамоффинов до конца не понят, но всегда в его результате появляется один из типов раггамоффина.   

Раггамоффин выглядит как анимированная куча всяких обрезков, обломков, грубо напоминающего гуманоида по форме. Различают четыре типа отбросов, которые формируют их тела. От типа тела зависят силы, которыми они обладают. 

Обычный Раггамоффин (Common Raggamoffyn). CR 3; Size M (средняя конструкция); HD 3d10+20; hp 36 (ср.); Инициатива +2; Скорость – 30 футов (полет 30 футов (неловкий - clumsy)); AC = 17 (+2 Dex  +5 естеств.), касательная – 12, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – +2/+8. 

Атака – удар +4 ближн. (1d6+3). Полная Атака – удар +4 ближн. (1d6+3). Пространство/досягаемость – 5/5. SA: Контроль над организмом «хозяина», Улучшенный Захват, Удушение, Оборачивание. SQ: Черты конструкции. 

Мировоззрение – Н (всегда); Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +3, Воля +3; Str 14, Dex 15, Con –, Int 10, Wis 15, Cha 17.

Умения и Навыки: Маскировка +10, Бесшумность +10. Уклонение (Dodge), Незаметность (Stealthy).

Ученые теоретизируют, что обычные раггамоффины формируются из зачарованных перчаток, рубашек, шляп и другой магической одежды, которая была потеряна или выброшена их хозяевами. Их обычно обнаруживают около кладбищ или мест, где в недавнем прошлом произошли магические битвы.

Обычный раггамоффин выглядит как комплект плохо подобранной одежды без хозяина. Одежда выглядит надлежаще, в хорошем состоянии. Ее возможно еще можно использовать, если удастся отделить от хозяина. 

Бой: Как уже отмечалось выше раггамоффины ищут организм «хозяина», который бы они могли контролировать. Существа стараются не причинять ущерба своей цели по возможности. Они стараются быстро поразить врага своей касательной атакой. Враг, который успешно подавлен, становится обернутым раггамоффином, который затем использует своего носителя для защиты себя и других раггамоффинов. Раггамоффины с полной силой, используя все свои атаки, атакуют врагов, которые сопротивляются ментальному контролю над собой, справедливо опасаясь, что сбежавшая жертва затем расскажет другим о существовании раггамоффинов.

Обычный раггамоффин управляет своим носителем в бою. Он удушит носителя если потеряет контроль над ним или не собирается  использовать его в будущем.

Контроль над организмом «хозяина» (Control Host, Su). Раггамоффин может попытаться взять контроль над любым существом, вокруг которого обернулся (смотри ниже). Эта способность функционирует подобно заклинанию Подчинения Монстра (Dominate Monster, уровень заклинателя 18, Спасбросок Воли, DC 14). Как свободное действие монстр может прекратить контроль над организмом «хозяина», физически и ментально отсоединив себя от тела последнего. Для существа, находящегося под контролем раггамоффина, используется специальный шаблон  (template) схваченного (captured one). 

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Если раггамоффин попадает ударом по противнику своего или меньше размера, он наносит нормальное повреждение. Затем он может начать, как свободное действие, захват без провоцирования атаки по возможности (обычный раггамоффин имеет +4 бонус к проверкам Захвата, которые уже включены в блок статистики). Если он удерживает (hold) противника, то в следующем раунде он может попытаться обернуться (смотри ниже) вокруг жертвы. Альтернативно раггамоффин может выбрать провести обычный захват, или просто использовать свои различные части «тела», чтобы удерживать противника (-20 к проверке Захвата, но раггамоффин не считается находящимся в Захвате). В любом случае, каждая успешная проверка Захвата в каждом последующим раунде наносит обычный урон, как от удара. 

Удушение (Suffocation, Ex). Обычный раггамоффин может удушить обернутую жертву, вытянув воздух из ее легких. Эта атака автоматически наносит 1d4 урона в раунд.

Оборачивание (Wrap, Ex). При успешной проверке Захвата раггамоффин может завернуть в себя любого противника, который уже схвачен (после другой, более ранней проверки захвата). Монстр формирует плотно облегающий слой вокруг обернутого существа, закрывая его с головы до пят, оставляя лишь рот и нос для дыхания. Атака по такой цели наносит половину урона монстру, а вторую половину урона завернутому существу. Существо, подвергнутое такой процедуре, может попытаться высвободиться, сделав успешную попытку захвата. Когда существо обернуто, следующим действием раггамоффин может попытаться взять контроль над ним. 

Захваченный Скулк/Обычный Раггамоффин (Captured Skulk / Common Raggamoffyn). CR 4; Size M (средняя конструкция); HD 3d10+20 (раггамоффин) и 2d8 (скулк); hp 36 (раггамоффин) и 10 (скулк); Инициатива +2; Скорость – 30 футов; AC = 17 (+2 Dex  +5 естеств.), касательная – 12, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – +1/+3. 

Атака – рапира +3 ближн. (1d6+2/18-20) или легкий арбалет +3 дист (1d8/19-20). Полная Атака – рапира +3 ближн. (1d6+2/18-20) или легкий арбалет +3 дист (1d8/19-20). 

SQ: Темновидение 60 футов, Черты конструкции, совместные повреждения, Природное необнаружение, бесподобный камуфляж, отсутствие следов. Мировоззрение – Н (всегда); Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +3, Воля +3; Str 14, Dex 15, Con 10, Int 11, Wis 15, Cha 6.

Умения и Навыки: Маскировка +7, Бесшумность +7. Ловкость с оружием (Weapon Finesse, рапира).

Природное необнаружение (Innate Nondetection, Su). Скулков трудно обнаружить предсказательными заклинаниями типа ясновидения (clairaudience), яснослышания (clairvoyance),  обнаружения существа (detect creature), заклинаниями обнаружения и предметами наподобие хрустального шара (crystal ball). Если Предсказание направлено на скулка, бросивший Заклинание должен сделать успешную проверку заклинателя (caster level check, 1d20 + уровень заклинателя) против DC 20.

Бесподобный Камуфляж (Peerless Camouflage, Ex). Скулки могут двигаться с полной скоростью (и могут даже бежать), когда используют маскировку, не получая при этом никаких штрафов к проверкам Маскировки во время движения. 

Отсутствие следов (Trackless Path, Ex). DC всех проверок Выживания, используемых при преследовании по следам скулков, увеличивается на 10.

Совместные Повреждения (Shared Damage, Ex). Атака по схваченному наносит половину урона раггамоффину, а вторую половину захваченному существу. 

Языки: Подземный (Undercommon).

Имущество: Рапира.

Тактика: Если РС входят в комнату с юга, захваченный скулк удирает через северный туннель, направляясь в локацию J31.

Если РС появляются с севера, а у захваченного скулка нет возможности достигнуть локации J31, он нападает на них со своей рапирой. Если хиты скулка понижаются до 0 или ниже, раггамоффин попытается захватить новое тело.

J27. МАСТЕРСКАЯ (EL 4)

Разбитые столы и стулья валяются по полу. Сотни крошечных деревянных и металлических шестеренчатых механизмов вывалены на пол из стоящих здесь ящиков. 4-ех футовая груда каменного щебня заполняет северо-западный угол. На 20-ти футовом потолке установлены два больших деревянных вентилятора, затянутых паутиной. Вентиляторы соединены с некоторыми передаточными механизмами. Ремни пересекают потолок, исчезая в стене по обеим сторонам восточного выхода. 

В середине комнаты стоит что-то, закрытое большим серым полотном. Закрытый объект примерно 5 футов высотой, 5 футов шириной и несимметричен по форме.

Гномы Джазадируна использовали эту комнату для производства шестеренок и других механизмов. Потолочные вентиляторы помогали циркулировать воздуху. Ремни вентиляторов соединены с парой неработающих механических генераторов в  J28.  

Существо: Укрытый полотном объект в середине комнаты является автоматом пульверизатором. Если сдернуть ткань или потревожить автомат, бросьте 1d20. На броске 11 и выше, он со скрипом «оживает». Пульверизатор будет атаковать любого, кто не является гномом или темным в радиусе 40-ка футов (диапазон его слепого зрения). В противном случае, он остается неактивным, пока его не потревожат в дальнейшем. 

На поверхности конструкции на гномьем языке выбиты командные слова, активирующие и деактивирующие автомат («thrymbryl» и «myglym» соответственно). Персонажи, не умеющие читать на гномьем не смогут правильно произнести командные слова. 

Будучи активизированным, пульверизатор будет следовать простым командам, отданным на гномьем языке («убей всех людей», «стой», «повернись налево», «повернись направо» и так далее). Он может подняться на лестнице, но слишком широк, чтобы пройти сквозь шестеренчатые двери, а также через секретные двери. Если ему отдать противоречивые команды, он остановится на 1 раунд. 

Темный сталкер использовал этот автомат чтобы пробурить туннели через камень. 

Автомат Пульверизатор (Pulverizer Automation). hp 38 (в оригинале 18, но правила 3,5 …). 

АВТОМАТ ПУЛЬВЕРИЗАТОР (выдержка из Руководства Монстров – II, статистика переконвертирована под правила 3,5)
Автоматы – создания, построенные для работы или войны. И хотя конструкции внешне похожи на голема, автоматы полностью отличны. Они построены из механических частей и анимированы могущественной теневой магией. Хотя теневое самосознание временами доставляет ему проблемы взаимодействовать с внешним миром, он тем не менее грозный противник.

Автомат пульверизатор изначально предназначался как горнодобывающая машина. Его сонарный визг предназначен размягчать камень, а клинья завершать работу, разбивая камень. Благодаря своей способности слепого зрения эта машина особенно эффективна под землей.

Пульверизатор выглядит подобно четырехногому металлическому болвану с шипастыми клиньями вместо рук. Вместо головы он имеет круглую трубу на верху тела, из которой он испускает звуковую атаку.

Автомат Пульверизатор (Pulverizer Automation). CR 4; Size M (средняя конструкция); HD 3d10+20; hp 36 (ср.); Инициатива +0; Скорость – 40 футов; AC = 21 (+11 естеств.), касательная – 10, неподготовленная 21. Базовая атака/ Захват – +2/+7. 

Атака – удар +7 ближн. (1d6+5). Полная Атака – 2 удара +7 ближн. (1d6+5). Пространство/досягаемость – 5/5. SA: Сонарный визг. SQ: Черты конструкции, Слепое Зрение (Blindsight) 40 футов, Ненадежность. 

Мировоззрение – Н (всегда); Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +1, Воля +0; Str 21, Dex 11, Con –, Int – , Wis 9, Cha 4.

Бой: Подобно големам, автоматы не размышляющие, но очень упорные воины. Поскольку они не испытывают эмоций, их нелегко спровоцировать. Автоматы не используют оружие, даже если им приказано так сделать. Вместо этого, они поражают своими конечностями, которые сами по себе являются чудовищным оружием. 

Автомат следует приказам своего создателя. Приказы могут отдаваться напрямую, если командующий автоматом находится в 60ти футах от автомата, и видит и слышит его. Если автомат не контролируется, то он следует последним отданным ему инструкциям, используя наилучшим образом все свои способности. Однако он нападет на любого, кто атакует его. Обычно создатель отдает автомату простой набор инструкций (типа «оставайся в этой области и атакуй любого, кто войдет»; или «ударь в гонг и нападай» и так далее) на время своего отсутствия. 

Когда нападет, одинокий пульверизатор испускает свой сонарный визг. Затем он движется и бьет всех, кто еще движется. Отряд таких созданий представляет чудовищную угрозу на поле боя, поскольку один или больше могут отстать чуть позади и испускать визг каждый раунд, пока остальные приближаются к противнику. 

Сонарный Визг (Sonic Shriek, Ex). Один раз в раунд, как стандартное действие, пульверизатор может испустить конус звуковой энергии на 30-футов. Все в пределах этого конуса получают 1d8 звукового урона. Кроме того, каждое существо в конусе должно сделать успешный спасбросок Стойкости (DC 13) или стать оглушенным (stunned) на один раунд (В указанное DC спасброска Стойкости уже входит +5 расовый бонус к DC спасброска).

Ненадежность (Unreliable, Ex). Теневое самосознание автомата всего лишь квазиреально, подобно самосознанию таких существ как симулакрум (simulacrum). Существа временами замедленно реагирует на изменение окружающей среды. В начале каждого раунда, когда автомат пытается действовать, кидается 1d20. При результате 11 или выше пульверизатор действует как обычно, в противном случае он вообще ничего не делает.

Сокровище: «Сердце» автомата – на самом деле темно синий шпинель (стоящий 500 золотых). Нахождение его требует успешной проверки Поиска (DC 24).

J28. ГЕНЕРАТОРЫ

Шесть ниш 10-ти футовой глубины, встроенные в южную и северную стены заполнены пылью и паутиной. Некоторые из них содержат замысловатые, механические штуковины. Временная самодельная стена в восточном конце коридора состоит из деревянных досок, распорок и скоб.

Четыре ниши содержат питаемые магией, генераторы с зубчатым приводом для потолочных вентиляторов в локациях J27, J29 и J31. Шнуровые ремни, соединенные с каждым генератором, исчезают в отверстиях потолков каждой ниши. Внимательный осмотр генератора (Поиск, DC 12) позволяет обнаружить небольшой рычажок, установленный в генераторе. Если его на себя, то это активизирует генератор, обратная процедура соответственно выключает генератор. В рабочем состоянии находятся только восточные генераторы, с западных генераторов было снято несколько шестеренок и больше они не функционируют.  

В каждой из восточной ниш есть секретная дверь на дальней стене (ведущие в локации J29 и J31). В двух средних нишах лишь пыль и паутина. 

Временная самодельная стена детализирована в локации J39.

J29. СЕКРЕТНАЯ БИБЛИОТЕКА (EL 1)

Заклинание постоянной туманной завесы (permanent obscure mist) было наложено на эту комнату. Благодаря этому на расстояние дальше 5-ти футов невозможно ничего разглядеть (включая и тех, кто обладает темновидением). Рассеяние магии не уберет туман, хотя порыв ветра (gust of wind) разгонит туман через 4 раунда.

Если персонажи исследуют окутанную туманом комнату, прочитайте или скажите своими словами следующее:

И хотя вы не можете ничего разглядеть далее 5-ти футов, ваши первые исследования сразу же показывают, что пол в комнате застилает тонкий ковер щебня, а насыпи битого камня заполняют ближайшие углы. В стены встроены ряды каменных полок – возможно, что-то типа книжных шкафов, хотя вы и не видите никаких книг на них. Полки поднимаются наверх к потолку, которого вы так и не можете разглядеть.

Лестница прислонена к северной стене. Зловещий силуэт в середине комнаты оборачивается совершенно безвредным, деревянным пюпитром. Прежде чем исследовать дальше, вы чувствуете, как что-то ползет между ваших ног.

Когда-то эта комната была библиотекой, но гномы Джазадируна забрали с собой все ценные книги, когда покидали комплекс. Встроенный в потолок вентилятор соединен с магическим генератором в локации J28. Если вентилятор включить, то он очистит от тумана комнату в течение 4-ех раундов.

Лестница позволяет добраться до самых верхних полок, доходящих прямо до 15-ти футового потолка. И полки и пюпитр – пусты. 

Все секретные двери спрятаны за отодвигающимися секциями полок. Обнаружение их требует успешной проверки Поиска (DC 20). Туманная завеса делает обнаружение секретных дверей еще более трудной задачей (DC 22).

Существа: Четыре чудовищных многоножки (длиной 4 фута) атакуют РС, которые исследуют комнату. Они быстро выползают из дыр под полками и из-под щебня. Сделайте обычную проверку для сюрприз-раунда, но из-за туманной завесы примените –4 штраф к проверкам Внимательности РС. 

Нападения, проведенные против многоножек, находящихся в смежных квадратах, имеет 20% шанс промаха (за одну четверть маскировки (concealment)). Многоножки также имеют 20% шанс промаха при каждой своей атаке, поскольку они не обладают слепозрением (blindsight). Противники, находящиеся на расстоянии более 5-ти футов имеют полную маскировку (concealment) – 50% шанс промаха.

Маленькие Чудовищные Многоножки (Small Monstrous Centipedes, 4). hp 2 каждая. 

МАЛЕНЬКАЯ ЧУДОВИЩНАЯ МНОГОНОЖКА (выдержка из Руководства Монстров)

Маленькая Чудовищная Многоножка (Small Monstrous Centipedes). CR ¼; Size S (маленький вермин); HD ½ d8; hp 2 (ср.); Инициатива +2; Скорость – 30 футов (лазание 30 футов); AC = 14 (+2 Dex + 1 размер +1 естеств.), касательная – 13, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – +0/-7. Атака – укус +3 ближн. (1d4-3 плюс яд). Полная Атака – укус +3 ближн. (1d4-3 плюс яд). Пространство/досягаемость – 5/5. SA: Яд. SQ: Черты вермина, Темновидение 60 футов. Мировоззрение – Н (всегда); Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +2, Воля +0; Str 5, Dex 15, Con 10, Int – , Wis 10, Cha 2. Умения и Навыки: Лазание +10, Маскировка +14, Внимательность +4. Ловкость с оружием (Weapon Finesse, укус).

Яд (Poison, Ex). У чудовищной многоножки ядовитый укус. Спасбросок Стойкости (DC 10), 1d2 Dex, 1d2 Dex
Тактика: Многоножки преследуют добычу и за пределами комнаты. Они бессмысленно атакуют до тех пор, пока не погибнут.

J30. ХРАНИЛИЩЕ СВИТКОВ

Раньше здесь хранились магические свитки. Гномы, опасаясь, что они могут распространить Исчезновение, уничтожили все свитки.

Вход в пустую, покрытую пылью комнату вызывает суету мелких, безвредных паучков и триггер программируемой иллюзии (programmed illusion). В комнате появляется пожилой, прозрачный гном-волшебник с бледно пылающим рубином в пустой левой глазнице и произносит на Общем следующие слова, прежде чем исчезнуть:

«Я Эмиристал (Emirystul), библиотекарь Джазадируна. Свитки, которые вы ищете, были уничтожены дабы охранить вас и других от исчезновения в никуда. Проклятие Исчезновения началось здесь, в этих мистических залах, и здесь оно останется. Будьте осторожны с тем, что вы найдете. Помните, какая здесь магия». 

Если секретная дверь закрыта, а затем заново открыта, программируемая иллюзия заново появится. 

J31. АЛХИМИЧЕСКАЯ ЛАБОРАТОРИЯ (EL 3)

Кислотное зловоние заполняет эту 10-ти футовую по высоте комнату, которая содержит два больших стола, задрапированных паутиной. Алхимический аппарат и оборудование загромождают один стол, тогда как другой стол опрокинут на бок. Все его содержимое высыпано на середину комнаты. Среди осколков разбитого стекла лежат несколько разломанных свечей, несколько использованных трутниц (tindertwig), куча различной посуды и груда тряпок.

5-ти футовый туннель в западной стене уходит в темноту. У противоположной стены стоит буфет, его двери  ощерились острыми осколками матового стекла. Такое впечатление, что кто-то разбил стекло дверей, чтобы добраться до содержимого внутри. Встроенный в потолок, затянутый паутиной вентилятор соединен ремнями с несколькими шестеренками. Шнуровой ремень от вентилятора пересекает потолок и исчезает в северной стене. 

Груда тряпок на самом деле является Существом. Он ждет, когда кто-нибудь войдет в комнату, чтобы затем напасть. Остальное содержимое комнаты детализировано ниже в Сокровищах. Деревянный потолочный вентилятор соединен с магическим генератором в локации J28, но сейчас находится в состоянии «выключен».

Существо: Обычный раггамоффин замаскировался под груду тряпок в середине комнаты. 

Обычный Раггамоффин (Common Raggamoffyn). hp 36. Смотри описание существа в локации J26.

Тактика: Раггамоффин бросается к первому персонажу (или другому гуманоидному существу), который входит в комнату. Если он проводит удачную атаку, то он попытается захватить противника. Если захват успешен, то в следующий раунд он попытается завернуться вокруг жертвы, а в последующем взять ментальный контроль над организмом будущего «хозяина». 

Сокровища: На стоящем на своих ногах столе расположено алхимическое оборудование (стоимостью 500 gp) и следующие предметы:

- 5 пустых стеклянных фляг

- 6 флаконов безвредного (не магического) порошка

- 3 флакона затвердевшей грязи (безвредные) 

- 20 трутниц (tindertwig, стоимостью 1 gp каждая)   

- 5-ти дюймовый по длине стальной стержень с выгравированной на одном конце руной и зазубринами на другом конце (ключ, который отпирает все шестеренчатые «U» двери в Джазадируне).

На полу около «груды тряпок» лежит липучий мешок (tanglefoot bag, стоимостью 50 gp)

В сломанном буфете есть несколько интересных алхимических штучек.

- 3 флакона алхимического огня (стоимостью 20 золотых каждый)

- 4 пузырька противоядия (antitoxin, стоимостью 50 gp каждый)

- 2 дымовых шашки (smokestick, стоимостью 20 золотых каждый)

- 8 солнечных жезлов (sunrod, стоимостью 2 золотых каждый)

- громовой камень (thunderstone, стоимостью 30 золотых)

- пузырек, содержащий две порции универсального растворителя (universal solvent, стоимостью 2 000 золотых)

Развитие Событий: Если захваченный скулк из локации J26 отступает в эту комнату, он прячется за перевернутым столом и хватает липкий мешок, валяющийся на полу возле его ног. Он швырнет мешок в первого же РС, который появится в комнате, прежде чем сам ринется в атаку.

J32. СЕКРЕТНОЕ ХРАНИЛИЩЕ ЗЕЛИЙ

Три шкафа стоят вдоль стен этой 10-ти футовой по высоте комнаты. Двери шкафов открыты, пыль застилает пол.

В шкафах хранится двадцать пузырьков и флакончиков, содержащих жидкости разного цвета и консистенции. Однако гномы рассеяли всю магию в пузырьках, считая что они заражены Исчезновением. Ни одна из жидкостей не излучает магию, хотя на многих флакончиках есть этикетки с названиями заклинаний, написанными на гномьем языке.

J33. КОМНАТЫ ДЛЯ СНА

Эта комната идентична комнате J8.

J34. ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ ЯМЫ И ЩЕБЕНКА

Куски битого камня и мелкий щебень заполняют эту комнату. Деревянный рычаг выступает из железной пластины, установленной в западную стену. 5-ти футовый в диаметре туннель прорыт в восточной стене.

Деревянный рычаг управляет ямой-ловушкой в локации J6 (или ловушкой ямой-поворотом, если вы используете сетевое приложение (Web Enchantment) «Базар Жизни»). Переключение рычага вверх блокирует крышку и деактивирует ловушку, позволяя существам безопасно пройти через яму.

Персонажи, роющиеся в щебне, находят несколько кусков разбитой мебели и при удачной проверке Поиска (DC 22) 5-ти дюймовый по длине металлический стержень с выгравированной на одном конце руной и зазубринами на другом конце. Ключ отпирает все шестеренчатые «Z» двери в Джазадируне.

J35. ХОЛЛ И ЖЕЛЕЗНЫЕ ДВЕРИ

Четыре круглых двери (на всех них есть различные руны) ведут из этой пыльной комнаты с 15-ти футовым потолком. Однако ваше внимание больше привлекает полукруглая мозаика гравированной половой плитки, веером расходящаяся от двойных арочных дверей в северной стене. В отличие от других дверей, северные двери сделаны из железа, с чеканенным в виде шестеренок узором и каменной рамой с мощными железными петлями.

Двойные железные двери заперты, если к ним подойти с юга. Однако их можно легко открыть из локации J36. Ключ, запирающий их был утерян. На полукруглой мозаике на полу выгравированы девять глифов – точно такие же, которые видны на Джазадирунских шестеренчатых дверях (Смотри Шестеренчатые Двери для деталей). Глифы на полу – просто декорация, они не вызывают срабатывание никакой ловушки, ни магической, ни простой.

Запертые Железные Двери: 2 дюйма толщиной. Прочность 10, hp 60. Сломать DC 28. Хороший Замок (Взлом, DC 30).

J36. ВЕЛИКАЯ ФАБРИКА (EL 3)

Потолок в этой огромнейшей комнате доходит до 45-ти футов в самом высоком месте. Две больших мраморных колонны поддерживают деревянные балконы, расположенные на высоте 15-ти футов в западном и восточном крыльях. Две спиральных, железных лестницы, установленные в юго-западном и юго-восточном углах соединяют балконы с первым этажом.  

Обстановка на первом этаже навевает на мысли о том, что это комнате представляет собой некоторый вид сборочных площадей. Столы оккупировали большую часть помещения, хотя несколько ящиков и коробок заполняют различные углы и закоулки этой комнаты.

8-ми футовая в диаметре деревянная шестеренка свисает с потолка в северной части помещения на паре больших железных цепей. В полом центре огромной шестеренке горит яркий свет, освещая удивительную мозаику сцепленных шестеренок, украшающую потолок и стены этого помещения. Необычный свет повсюду отбрасывает множество теней. Звуки лязгающих механизмов доносятся откуда-то неподалеку. 

Диаграмма №2: Помещение 36 показывает поперечный разрез помещения с видом с юга.

Постоянный призрачный звук (permanent ghost sound), наложенный на это помещение много лет назад является причиной звука лязгающих механизмов. Эти звуки не разносятся далеко от этого помещения. Большая шестеренка, свисающая с потолка – часть декора помещения. Яркий свет в ее центре – результат заклинания постоянного пламени (continual flame). 

Гномы Джазадируна изготавливали большинство своих чудесных магических изделий именно здесь. Персонажи, обыскивающие столы и ящики, обнаружат некоторую часть сырьевых материалов, необходимых для создания таких изделий. Правда, гномы, покидая комплекс, забрали большую часть самого ценного сырья с собой.

Темные ползуны были очень неприятно удивлены, когда впервые вошли в это помещение. Они быстро покинули его, запечатав помещение временными самодельными стенами (смотри локацию 39).

Существо: Довольно скоро, после того как ушли гномы, здесь обосновался грелл. Долгие годы он питался крошечными крысами и другими паразитами. Когда появились темные ползуны, грелл захватил и сожрал одного из них. В настоящий момент он скрывается в тенях над восточным балконом, ожидая когда другие сочные кусочки наткнутся на его логово.

Грелл (Grell). hp 32. 

ГРЕЛЛ (выдержка из Руководства Монстров – II, статистика переконвертирована под правила 3,5)
Это ужасное уродливое существо напоминает гигантский, летающий мозг со щупальцами. Они обитают в подземельях, подземных туннелях, отдаленных пещерах и в других подобных местах. Их самая излюбленная добыча – гуманоиды любого вида. Этот ужасный хищник имеет большое луковицеобразное туловище, состоящее из сморщенной, светло-серой плоти, которое кажется, может плавать по воздуху по собственной воле. Десять длинных, покрытых шипами щупалец выходят снизу его тела, вися в воздухе, как веревки. У грелла есть заостренный клюв, который он использует для разрывания плоти своих жертв, но других черт лица больше нет.

Грелл (Grell). CR 3; Size M (средняя аберрация); HD 5d8+10; hp 32 (ср.); Инициатива +2; Скорость – 5 футов (полет 30 футов (безупречный/perfect)); AC = 16 (+2 Dex + 4 естеств.), касательная – 12, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +3/+20. Атака – щупальце +4 ближн. (1d4+1 + парализация). Полная Атака – 10 щупалец +4 ближн. (1d4+1 + парализация) и Укус –1 (2d4). Пространство/досягаемость – 5/5 (10 щупальцем). 

SA: Улучшенный захват, парализация. SQ: Слеповидение 60 футов, Полет, Иммунитет к эффектам парализации и электричества, Регенерация Щупалец. Мировоззрение – НЗ (обычно); Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +3, Воля +4; Str 12, Dex 15, Con 14, Int 10, Wis 11, Cha 9. Умения и Навыки: Маскировка +10, Слух +4, Бесшумность +10, Внимательность +4. Атака на лету (Flyby Attack), Незаметность (Stealthy). 

Бой: Грелл предпочитает ожидать жертву в засаде. Когда появляется подходящая цель, монстр старается парализовать ее своими щупальцами, а затем сбежать с беспомощной жертвой в свое логово. Греллы достаточно сообразительны, чтобы избежать прямой конфронтации с большой группой. Они знают, какие опасности могут представлять противники, сражающиеся вместе. Грелл иногда может следовать по пятам за группой, которая слишком большая, чтобы напасть на нее в открытую. Оставаясь незамеченным, используя свое умение Маскировки, чтобы держаться вне поля зрения, грелл преследует группу. Когда кто-нибудь из членов группы отстает или когда партия сталкивается с некоторой другой опасностью, грелл атакует отставшего и старается утянуть свою еду подальше, оставшись незамеченным. Греллы также иногда прячутся около опасных мест, типа ловушек, зыбучих песков, логов других монстров, надеясь что его жертва попадется в ловушку, окажется беспомощной или израненной. В ближнем бою грелл может атаковать столько врагов, скольких может достигнуть, но он старается использовать большую часть своих щупалец против отдельно стоящего противника. Свой клюв он использует против парализованной жертвы или в качестве последнего средства.

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Если грелл попадает щупальцем по противнику, который как минимум, на одну категорию размера меньше, чем он сам, он наносит нормальное повреждение. Затем он может начать, как свободное действие, захват без провоцирования атаки по возможности (грелл имеет +16 расовый бонус к проверкам Захвата, которые уже включен в блок статистики). Если грелл удерживает (hold) противника, то он может продолжать захват дальше или просто использовать одно щупальце, чтобы удержать противника  (-20 к проверке Захвата, но грелл не считается находящимся в Захвате). В любом случае, каждая успешная проверка Захвата в каждом последующим раунде автоматически наносит обычный урон от щупальца. 

Парализация (Paralysis, Ex). Щупальца грелла имеют ряд колючих наростов, как у кальмара. (Это несомненно классической случай конвергентности эволюции, поскольку эти существа больше ничем не связаны). Любое существо, пораженное щупальцем грелла должно сделать Спасбросок Стойкости (DC 14) или оказаться парализованным на 4 раунда.

Слеповидение (Blinsight, Ex). Грелл слепой, но движется и сражается как зрячее существо, используя нюх и вибрацию для определения окружающей среды. Эта способность позволяет ему обнаруживать ему предметы и существ в пределах 60-ти футов. Греллу обычно нет необходимости делать проверки Слуха или внимательности, чтобы заметить существ в этом диапазоне.

Полет (Flight, Ex). Тело грелла необычно летуче. Существо постоянно производит эффект, подобный заклинанию полета. Благодаря этому он может двигаться со скоростью 30 футов (безупречная маневренность). Такая летучесть также предоставляет греллу эффект постоянного падения перышком (Feather Fall).

Регенерация Щупалец (Tentacle Regeneration, Ex). Противник может атаковать щупальце грелла, так как будто бы это обычное оружие (смотри ломание оружие (Sunder) в главе «Бой» Книги игрока). Щупальце грелла имеет 10 хитов. Если грелл в текущий момент захватил щупальцем какую-либо цель, то он обычно использует другое щупальце, чтобы провести атаку по возможности по тому, кто пытается отсечь ему щупальце. Отрубание щупальца наносит греллу половину урона от потерянных хитов щупальца. В течение дня грелл отращивает себе новое щупальце.

Тактика: Грелл снижается на свою добычу сверху или пытается захватить существо, поднимающееся по восточной спиральной лестнице. Он использует свой навык Атаки на Лету, чтобы передвигаться до и после момента совершения атакующего действия. Таким образом, он может налететь на ничего не подозревающую жертву, провести одну атаку щупальцем и поднять схваченную жертву в воздух. Любая дистанционная атака, проведенная против грелла, после того как он схватил жертву имеет 50% шанс попадания по персонажу вместо него.

Сокровище: Кости и раскромсанная черная одежда последней жертвы грелла – неудачливого темного ползуна лежат наверху восточного бельэтажа среди пыльных столов. Среди останков РС могут найти следующие предметы:

- мастерский кинжал (для персонажей маленького размера) с отделением для яда, содержащим одну дозу яда монстроидного паука (monstrous spider venom, Стойкость, DC 14, первое и второе повреждение – 1d4 силы).

- зелье лечения легких ран
- зелье невидимости 

- черный мешочек, содержащий 80 медных и 32 серебряных монеты.

Поскольку зелья не были изготовлены в Джазадируне, они не заражены Исчезновением.

J37. КЛАСС 

Маленькие парты расположены тремя концентрическими кругами, лицом к южной стене этой 15-ти футовой по высоте октагональной комнаты. На классных досках в каменных рамах вдоль трех южных стен написаны скучные уравнения и формулы. Затянутая пылью кафедра стоит перед ними, лицом к партам. Куча каменной щебенки лежит около входа в 5-ти футовый туннель, пробитый в северной стене.

Ученые Джазадируна использовали эту классную комнату для обучения молодых гномов различным предметам, включая математику и магические искусства. Темные ползуны обыскали эту комнату, но не нашли ничего ценного. РС, обыскивающие эту комнату, также не найдут ничего ценного, хотя успешная проверка Поиска (DC 20) позволит обнаружить в западной стене секретную дверь, ведущую в библиотеку (локация J29).

J38. ТКАЦКАЯ МАСТЕРСКАЯ

В середине этой 15-ти футовой по высоте октагональной комнате стоит большой деревянный ткацкий станок, его рама затянута паутиной. Три меньших прялки, также затянутые паутинным саваном окружают ткацкий станок. Возле одной из них стоит железная вешалка для пальто.

Гномы Джазадируна здесь ткали одежду. Если на прялки применить обнаружение магии, то все три покажут среднюю магию Преобразования (Transmutation). 

Запрограммированные заклинания Руки мага (Mage Hand) вынуждают прялки вращаться и громыхать, когда кто-то входит в эту комнату. Эффект безвреден, но он может воспрепятствовать исследованию восточной стены, в которой скрыта секретная дверь (ведущая в локацию J42).

J39. ВРЕМЕННАЯ САМОДЕЛЬНАЯ СТЕНА

Чтобы запереть грелла в локации J36, темные ползуны соорудили эти самодельные стены, используя деревянные доски (взятые от разбитых скамеек в локации J51). Железные шипы, вбитые в стены и железные скобы, прикрученные к полу, не дают разломать эту стену. Единственный способ пройти через дверь – это разбить ее. К счастью для темных ползунов, щупальца грелла не могут нанести достаточно повреждения, чтобы преодолеть прочность временной стены. Твари, не обладающей достаточной силой, остается просто стучать в дверь.

Временная Деревянная Стена: 2 дюйма толщиной. Прочность 5, hp 30. Сломать DC 22. 

J40. ДЕРЕВООБРАБАТЫВАЮЩИЙ ЦЕХ (EL 3)

Если РС приближаются к этой комнате без шума и в темноте, не подняв тревогу в локациях J44 и J45, позвольте им сделать проверку Бесшумности, чтобы застать врасплох темного ползуна, обитающего здесь. Результат проверки противопоставляется проверки Слуха темного ползуна.

Недоделанные бочонки, столы, книжные полки и сундуки загромождают эту темную, 10-ти футовую по высоте комнату. Большинство этих незаконченных изделий отодвинуты от внешних стен. Из них в середине комнаты сооружено нечто вроде четырех кроватей. Два рабочих верстака с плотницким инструментом стоят по бокам от северного выхода. Несколько крысиных костей разбросано по полу.

Темный ползун обустроил себе берлогу здесь. Если РС в тишине и темноте появляются в этой комнате, то они могут захватить темного ползуна, дремлющего на кровати. В противном случае, темный ползун скрывается среди недоделанной мебели.

Персонажи, обыскивающие комнату в поиске сокровищ, при успешной проверке Поиска (DC 12) обнаружат маленький клад, запрятанный в сундук без крышки (смотри Сокровище ниже).

Существа: Темные ползуны презирают свет и нападут на РС, несущих факелы или фонари в первую очередь. Некоторые даже потратят действие передвижения, чтобы погасить факелы или фонари в самый разгар сражения. 

Темный Ползун (Dark Creeper). hp 7. 

Языки: Подземный.

Имущество: Черный плащ, 4 кинжала размером для темных ползунов, мешочек с 1d6 * 10 cp и 1d6 * 5 sp.

ТЕМНЫЙ ПОЛЗУН (выдержка из Фолианта Демона, статистика переконвертирована под правила 3,5).

Темные – таинственная раса существ, обитающих в Подземье. Они контактируют с другими расами только тогда, когда защищают свои дома или крадут различные безделушки у своих врагов под покровом темноты. Темные ненавидят освещение любого вида и нападут на любого, кто держит факел или фонарь или использует заклинания, которые создают свет. Темные не досаждают партиям персонажей, путешествующих без искусственных источников света и рассчитывающих только на темновидение. Темные разговаривают на своем собственном языке, но кажется, понимают Подземный, хотя очень редко удается услышать, как они разговаривают на нем. 

Темные ползуны – низкорослые гуманоиды, которые скрываются в тенях и мраке Подземья. У них маленький рост и худощавое телосложение, мертвенно-бледная кожа и большие носы. Зловещие глаза выглядывают из-под густых бровей. Вместо ступней у них маленькие черные копыта, правда их копыта мягкие, и не производят шума на камнях. Они носят только черные одежды, полностью скрывая себя темными одеждами, плащами и тюрбанами.

Темный Ползун (Dark Creeper). CR 3; Size S (маленький гуманоид (темный)); HD 1d8+3; hp 5 (ср.); Инициатива +3; Скорость – 30 футов; AC = 17 (+3 Dex + 1 размер + 2 кожаный доспех +1 естеств.), касательная – 14, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +0/-3. Атака – кинжал +2 ближн. (1d3+1/19-20) или кинжал +4 дист (1d3+1/19-20). Полная Атака – кинжал +2 ближн. (1d3+1/19-20) или кинжал +4 дист (1d3+1/19-20). Пространство/досягаемость – 5/5. SA: коварная атака +2d6 SQ: Слеповидение 60 футов, уязвимость к свету, Избегание (Evasion), теневой плащ. Мировоззрение – ХН; Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +5, Воля +2; Str 12, Dex 17, Con 13, Int 10, Wis 15, Cha 10. Умения и Навыки: Маскировка +15, Слух +3, Бесшумность +8, Ловкость Рук +4, Внимательность +3, Акробатика +4. Повышенная реакция (Lightning Reflexes).

Бой. Темные чрезвычайно скрытны и трусливы. Они предпочитают сражаться под покровом полной темноты и бегут когда перевес на поле боя не в их пользу. Они мастера засад и часто нападают по одиночке из теней. 

Темные ползуны прячутся в тенях прежде чем напасть на подставленный фланг или тыл своего противника. 

Уязвимость к свету (Light Vulnerability, Ex): На солнечном свету или при свете, эквивалентном заклинанию Дневного Света (Daylight), темные ползуны получают –2 штраф морали ко всем броскам атаки и урона, спасброскам, проверкам умений и характеристик.

Теневой Плащ (Shadow Cloak, Su): Три раза в день, темный может закутаться в теневой плащ, который предоставляет ему маскировку (concealment) от противников. В тенях или во тьме, темный получает 9/10 маскировки (concealment, 40% шанс промаха от нападающих на него врагов). При ярком свете теневой плащ предоставляет только половину маскировки (20 % шанс промаха). Темновидение не помогает против маскировки темного, поскольку теневой плащ сформирован из магической темноты. На существ, которые могут видеть в магической темноте, таких как дьяволы, не распространяется шанс промаха. 

Слеповидение (Blinsight, Ex). Темный передвигается и сражается не только благодаря зрению. Он использует слух и запах, чтобы ориентироваться в окружающей обстановке. Эта способность позволяет ему обнаруживать ему предметы и существ в пределах 60-ти футов. Темному обычно нет необходимости делать проверки Слуха или внимательности, чтобы заметить существ в этом диапазоне.

 Тактика: Если темный ползун предупрежден о появлении РС, то он попытается провести коварную атаку, используя теневой плащ, чтобы получить частичную маскировку в тот момент, когда ударяет. 

Сокровище: Темные ползуны хранят в этой комнате несколько различных ценностей в сундуке без крышки. Помимо нескольких безделушек РС могут обнаружить следующее:

- 4 гравированных медных кубка (стоимостью 2 gp каждый)

- серебряную заколку для плаща, в которую вставлен кровавик (45 gp) 

- 3 циркона (стоимостью 50 gp каждый)
- золотой гребень с цитринами (стоимостью 160 gp)  

- 26 серебряных и 130 медных монет (просто лежащих в сундуке)

J41. КУЗНИЦА

Четыре закопченных топки установлены по углам комнаты. Перед каждой из них расположены наковальня и меха, различные кузнечные инструменты развешаны на близлежащих крюках. У северной стены стоят две бочки с грязной водой, которую когда-то использовали для охлаждения раскаленных железных инструментов и оружия. Еще две бочки стоят по бокам от южного входа. Две пустых стойки для оружия расположены в середине комнаты. Персонажи, которые просеют грязь на дне бочки, отмеченной «Х» на карте, при успешной проверке Поиска (DC 20) найдут 5-ти дюймовый по длине стальной стержень с выгравированной на одном конце руной и зазубринами на другом конце. Ключ отпирает все шестеренчатые «T» двери в Джазадируне.

Секретная дверь в западной стене ведет в локацию J42.

J42. ПОТАЙНОЙ КОРИДОР (EL 2)

Покрытый пылью, Т-образный коридор ведет в локацию J43. В коридоре установлена ловушка.

Ловушка: 20-ти футовый отрезок коридора к северу от Т-образного перекрестка содержит ловушку. Вся секция 10х20 футов – одна нажимная плита. Если на нажимной пластине окажется 250 или больше футов веса, то из отверстий в стенах коридора выскакивают установленные на пружинах копья (на различной высоте). Пока плита остается в нажатом положении из отверстий продолжают вылетать копья, возвращаясь обратно в стену благодаря пружине. 

Любое существо, находящееся в 20-ти футовой секции коридора, когда ловушка активизирована, подвергается атаке 1d4 копей. Отверстия в стенах скрыты заклинанием иллюзорной стены, но их можно обнаружить, если стену ощупать руками. 

Ловушка была специально разработана так, чтобы гномы, (чей типичный вес меньше 250-ти футов) могли свободно проходить по коридору, не вызвав срабатывание ловушки. 

Ловушка с Копьями (Spear Trap). CR 2. 1d4 копья +3 ближн. (1d6 урона). Поиск (DC 15). Поломка (DC 18). Автоматически перезаряжается.

J43. ТАЙНОЕ ХРАНИЛИЩЕ

Большинство своих самых ценных магических изделий и оружие гномы хранили в этой заплесневелой, 10-ти футовой по высоте комнате. Однако все эти изделия были или проданы или уничтожены перед тем, как гномы ушли из Джазадируна. Комната фактически пуста.

J44. СКРЫВАЮЩИЕСЯ ВРАГИ (EL 5)

В западной стене пробит грубый туннель 5-ти футовой ширины. Еще один такой выдолблен в восточной стене. Щебенка, оставшаяся после прорубания этих туннелей, спихнута в северо-восточную часть этой комнаты. В остальной части этой комнаты с 10-ти футовым потолком чисто. Несколько крысиных костей и других отбросов разбросаны по полу, но в остальном эта комната выглядит пустой.   

Две постоянных 10-ти футовых сферы невидимости скрывают обитателей этой комнаты. Область невидимости фиксирована и охватывает 5-ти футовые квадраты. Это изображено на Диаграмме №3 Локация J44. Сферы невидимости, созданные в далекие магические годы, скрывают только существ и вещи, которыми те обладают.

Существа: Автомат пульверизатор стоит в юго-восточном углу комнаты, скрытый сферой невидимости. Он не один; темный ползун стоит на страже около северо-западного угла, внутри второй сферы невидимости.

Автомат Пульверизатор (Pulverizer Automation). hp 38 (в оригинале 18). 

Темный Ползун (Dark Creeper). hp 9. Описания обоих существ выше по тексту.

Тактика: Если темный ползун видит, как непрошенные гости входят с южного прохода или из юго-восточного туннеля, он рявкает на гномьем команду пульверизатору («Тарал ян зайггек!» или «Атакуй всех вторгшихся!») и отходит в локацию J45 предупредить своего предводителя. Не умея толком разговаривать на гномьем, темный ползун услышал их от темного сталкера, когда тот произносил их.

Если РС входят в комнату через северо-западный туннель, темный ползун крадучись передвигается через всю комнату и через юго-восточный проход смывается в локацию J52. Он предпочитает не сражаться с РС в одиночку, без других ползунов.

Любой, кто может разговаривать на гномьем, может приказать пульверизатору прекратить нападения. Автомату можно также отдать команду выполнить какую-нибудь другую простую задачу. Если вторая команда противоречит первой, и обе они отданы в одном и том же самом раунде, пульверизатор не предпримет вообще никаких действий, когда настанет его очередь действовать.

Сокровище: Если пульверизатор разрушен, РС могут покопаться в его остатках. Успешная проверка Поиска (DC 24) обнаружит темно-синий шпинель – «сердце» (стоимостью 500 gp) и 5-ти дюймовый по длине стальной стержень с выгравированной на одном конце руной и зазубринами на другом конце. Ключ отпирает все шестеренчатые «A» двери в Джазадируне.

J45. СТЕКЛОДУВНАЯ МАСТЕРСКАЯ (EL 4)

Эта темная 10-ти футовая по высоте комната имеет два выхода в северной и юго-западной стенах плюс шестеренчатые двери в южной и восточной стенах.

Каменная печь заполняет северо-западный угол. Рядом на крюке висят железные клещи. Бутылки, флаконы и глиняная посуда загромождают полки и столы, отодвинутые от голых стен. Осколки разбитого стекла и глиняные черепки навалены на полу. Трудно пересечь эту комнату не наступив на них.

Немного свидетельств говорит о том, что здесь кто-нибудь живет, но лидер темных называет эту комнату своим логовом. Темный сталкер, Юатиб (Yathyb) мало спит. Он подозревает, что его последователи, темные ползуны тайно замышляют предать его. По этой причине, он предпочитает оставаться один, пока скулкам нужны услуги его миньонов.

Юатиб пододвинул тяжело нагруженный стол к секретной двери, ведущей в локацию J47. Передвижение стола занимает действие передвижения, так же как и открытие секретной двери. 

Существо: Юатиб недавно заразился Исчезновением и приобрел прозрачность как у призрака. Его текущее состояние дает ему +4 премию обстоятельств к проверкам Маскировки, которую он использует в полном объеме для своего преимущества.

Юатиб, Темный Сталкер (Yuathyb, Dark Stalker). hp 16. (Cha 8 (16 – полная).

Языки: Гномий, Подземный.

Имущество: Черный плащ, короткий меч, 4 джавелина, зелье лечения легких ран, зелье снятия паралича (potion of remove paralysis), ключ ко всем «D» шестеренчатым дверям (висящий на шее), пузырек с ядом монстроидного паука (monstrous spider venom, 5 доз, Стойкость, DC 14, первое и второе повреждение – 1d4 силы), мешочек с 60-тью серебряными монетами.

ТЕМНЫЙ СТАЛКЕР (выдержка из Фолианта Демона, статистика переконвертирована под правила 3,5).

Темные – таинственная раса существ, обитающих в Подземье. Они контактируют с другими расами только тогда, когда защищают свои дома или крадут различные безделушки у своих врагов под покровом темноты. Темные ненавидят освещение любого вида и нападут на любого, кто держит факел или фонарь или использует заклинания, которые создают свет. Темные не досаждают партиям персонажей, путешествующих без искусственных источников света и рассчитывающих только на темновидение. Темные разговаривают на своем собственном языке, но кажется, понимают Подземный, хотя очень редко удается услышать, как они разговаривают на нем. 

Темные сталкеры – загадочные предводители темных, хотя очень трудно сказать, что они принадлежат к той же самой расе, что и темные ползуны. Темные сталкеры по большей части выглядят как люди, темные ползуны не доходят им даже до плеч. У них темная кожа и нет копыт, как у темных ползунов. Темные сталкеры скрывают свою голову под черными, мрачными одеждами и никогда не откроют свое лицо добровольно.

Темный Сталкер (Dark Stalker). CR 4; Size M (средний гуманоид (темный)); HD 3d8+3; hp 16 (ср.); Инициатива +7; Скорость – 30 футов; AC = 17 (+3 Dex + 2 кожаный доспех +2 естеств.), касательная – 13, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +2/+4. Атака – короткий меч +4 ближн. (1d6+2/19-20 плюс яд) или джавелин +5 дист (1d6+2 плюс яд). Полная Атака – короткий меч +4 ближн. (1d6+2/19-20 плюс яд) или джавелин +5 дист (1d6+2 плюс яд). Пространство/досягаемость – 5/5. SA: Туманное Облако, Использование яда, коварная атака +3d6 SQ: Слеповидение 60 футов, уязвимость к свету, теневой плащ. Мировоззрение – ХН; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +8, Воля +3; Str 14, Dex 17, Con 13, Int 13, Wis 14, Cha 16. Умения и Навыки: Маскировка +8, Слух +5, Бесшумность +6, Ловкость Рук +6, Внимательность +5, Акробатика +6. Повышенная реакция (Lightning Reflexes), Улучшенная Инициатива. 

Бой: Темные сталкеры возглавляют темных ползунов в битве. Чтобы наносить чудовищные раны они смазывают свои короткие мечи ядом. Туманное облако они используют для того, чтобы скрыться от могущественных противников.  

Облако Тумана (Fog Cloud, Sp). Два раза в день, темный сталкер может использовать Облако Тумана, как колдун 5-го уровня.

Использование Яда (Poison Use, Ex). Темные сталкеры без всякого риска могут нанести яд на свое оружие. Обычно они используют яд теневой эссенции (Shadow Essence Poison, Стойкость, DC 17, первое повреждение 1 силы, второе повреждение 2d6 силы) как на свои мечи, так и на свои джавелины. В бой темные сталкеры обычно входят, нанеся яд на лезвие и джавелины.  

 Уязвимость к свету (Light Vulnerability, Ex): На солнечном свету или при свете, эквивалентном заклинанию Дневного Света (Daylight), темные получают –2 штраф морали ко всем броскам атаки и урона, спасброскам, проверкам умений и характеристик.

Теневой Плащ (Shadow Cloak, Su): Три раза в день, темный может закутаться в теневой плащ, который предоставляет ему маскировку (concealment) от противников. В тенях или во тьме, темный получает 9/10 маскировки (concealment, 40% шанс промаха от нападающих на него врагов). При ярком свете теневой плащ предоставляет только половину маскировки (20 % шанс промаха). Темновидение не помогает против маскировки темного, поскольку теневой плащ сформирован из магической темноты. На существ, которые могут видеть в магической темноте, таких как дьяволы, не распространяется шанс промаха. 

Слеповидение (Blinsight, Ex). Темный передвигается и сражается не только благодаря зрению. Он использует слух и запах, чтобы ориентироваться в окружающей обстановке. Эта способность позволяет ему обнаруживать ему предметы и существ в пределах 60-ти футов. Темному обычно нет необходимости делать проверки Слуха или внимательности, чтобы заметить существ в этом диапазоне.

Навыки: В затененной области темные имеют +8 расовый бонус к маскировке и +4 расовый бонус к бесшумности. В блоке статистики не указано. Станет Маскировка +16, Бесшумность +10. (Учитывая прозрачность Юатиба его Маскировка станет +20)

Тактика: Темный сталкер предпочитает не сражаться, если его превосходят численно. Юатиб попытается скрыться, атакуя только в том случае, если РС обнаружат секретную дверь в локацию J47. В этом случае он попытается нанести коварную атаку отравленным оружием, удерживая позицию, пока не прибудет подкрепление из локаций J40 и J44 (тогда он сможет провести коварную атаку, фланкируя противника). Если у него останется 8 или менее хитов, он использует облако тумана, чтобы сбежать. Если чтобы достигнуть выхода, ему придется проходить мимо врагов, то он будет использовать Акробатику (tumble), чтобы избежать атак по возможности.

Развитие событий: Если РС могут разговаривать на Гномьем или Подземном языках, они могут договориться с хитрым темным сталкером. Это требует порядочной доли хорошего отыгрыша и успешной проверке Блефа, Дипломатии или Запугивания (в зависимости от характера переговоров). 

Юатиб не знает, как он заразился Исчезновением, но он явно озабочен поиском лечения. Если герои могут ему что-то предложить, то темный сталкер выслушает их доводы и предложения. Его можно убедить не вмешиваться в планы РС, при условии, что они не навредили (и не навредят в будущем) ему и его последователям – темным ползунам.

Юатиб не имеет никакой лояльности к скулкам, хотя в прошлом они помогли ему. Он не будет активно выступать против них, но он может предоставить персонажам информацию – приблизительную численность и местонахождение скулков. Он также знает, где те держат крысу, фамильяра Кейгана (в локации J60) и как добраться туда, не вскрывая шестеренчатые двери.

Если РС нечего предложить Юатибу, то он все же может согласиться оставить их в покое, и даже показать путь в крепость Казмоджена (подъемник в локации J63), если они пообещают убить грелла в локации J36 и вернувшись, предъявят доказательство смерти твари (отрубленное щупальце, например).

Урегулирование вознаграждения XP: Если РС успешно договорились с Юатибом, вознаградите их очками опыта так, как будто бы они победили темного сталкера в бою.

J46. ЮВЕЛИРНАЯ МАСТЕРСКАЯ

В этой 20-ти футовой квадратной комнате находится массивный рабочий стол и соответствующий ему стул. На столе находятся медные весы, флакон высохших чернил и перья, торчащие из нее. Полки расположены у дальней стены. Все облеплено пылью.

 Джазадирунский ювелир обычно работал в этом небольшом офисе. Все ценности забраны, за исключением 5-ти дюймового стального стержня, завалившегося в дальний угол маленького ящика рабочего стола. Успешная проверка Поиска (DC 15) позволит обнаружить стержень, на котором с одного конца выгравирована руна, а на другом конце выпилены зазубрины. Стержень – ключ, который отпирает все шестеренчатые «R» двери в Джазадируне.

J47. СЕКРЕТНАЯ СОКРОВИЩНИЦА

Стол, заваленный стеклянной и глиняной посудой блокирует секретную дверь, ведущую в эту сокровищницу (смотри локацию J45 для деталей).

В отличие от других комнат, которые вы находили ранее, эта комната полностью свободна от пыли и паутины. На полу выложена зеленая мраморная плитка, стены разукрашены яркими настенными фресками, изображающими лес из огромных грибов.

Полный латный доспех гномьего размера со шлемом и забралом стоит прямо посредине комнаты. Рядом с ним покоится двухфутовая глиняная урна, заполненная добром.

Магические заклинания содержат эту комнату в чистоте. Фрески «грибного леса» скрывают секретные двери в восточных и южных стенах. Их труднее обнаружить (Поиск, DC 22). 

В глиняной урне хранится все добро, которое темные ползуны накопили с тех времен, когда пришли в Джазадирун, включая вещи, украденные из города наверху (смотри Сокровище ниже).

Латные доспехи не анимированы и безвредны. Они детализированы ниже. 

Сокровище: Латный доспех с головы до ног заполнен монетами – 4 500 серебряных монет, если быть точным. Если его сдвинуть, то броня развалится, а монеты рассыпятся по полу. Броня – обычные полные латы гномьего размера. Их можно продать в городе за 700 золотых. 

На глиняной урне есть ручки, так что ее можно легко переносить. В ней содержится следующее:

- 622 медных, 958 серебряных и 75 золотых монет.

- 3 серебряных кольца (стоимостью 5 золотых каждое)

- крошечный серебряный медальон (стоимостью 10 sp), содержащий золу (щепотку чьих-то кремированных останков)

- 2 простых золотых кольца (стоимостью 25 золотых каждое)

- платиновый браслет (стоимостью 175 золотых) с гравировкой на дварфийском «Сондор, моей самой глубокой любви. Лортан.»

- набор мастерских воровских инструментов (стоимостью 100 золотых)

- зелье замедления яда (potion of delay poison)
- волшебная палочка сна (8 зарядов, командное слово «Дрем») 

J48. СЕКРЕТНОЕ ХРАНИЛИЩЕ (EL 3)

Темный сталкер и темные ползуны не обнаружили местонахождение этого хранилища во время обыска этого подземелья.

За другой секретной дверью находится 10*20 футов комната с 10-ти футовым потолком. У южной стены стоит наборный доспех (banded mail) гномьего размера, сжимая в руках гномий клевец (gnome hooked hammer). В его ногах покоится железный сундучок, запертый на железный навесной замок.

 Железный сундук приклеен к полу превосходным клеем (sovereign glue). (Универсальный растворитель (universal solvent) из локации J32 может быть использован, чтобы растворить клей). Сундук заперт (Взлом, DC 25) и содержит сокровище. Комплект доспехов – существо.

Существо: Доспехи – на самом деле грозный страж, который оживает и атакует, если кто-то потревожит сундук.

Грозный Страж (Dead Guard). hp 47 (в оригинале 27). Size S (маленькая конструкция); AC = 17 (+1 размер +6 мастерский наборный доспех), касательная – 11, неподготовленная 17. Базовая атака/ Захват – +3/+2. Атака – мастерский гномий клевец +6 ближн. (1d6+4/*3). Полная Атака – мастерский гномий клевец (gnome hooked hammer) +8 ближн. (1d6+4/*3) или мастерский гномий клевец +4 ближн. (1d6+3/*3) и мастерский гномий клевец +0 ближн. (1d4+1/*4)

Имущество: Мастерский гномий клевец.
ГРОЗНЫЙ СТРАЖ (выдержка из Руководства Монстров – II, статистика переконвертирована под правила 3,5)

Грозный страж выглядит как нежить в доспехах, несущая щит и оружие, которым они обладали при жизни. Фактически же – это анимированный набор доспехов, мало чем отличающийся по сути от голема. Те, кто создают грозных стражей, обычно делают их для набора стражи – стражи, которую нельзя подкупить и редко можно одурачить. Грозный страж подчиняется простым командам своего создателя, но они ограничены одним или двумя элементарными понятиями. Обычные приказы таковы: «Стой в этой комнате и нападай на любого, кроме меня кто войдет в нее» или «Убивай любого, кто откроет этот сундук, до тех пор пока, я не скажу иначе». Грозный страж не говорит, но понимает команды на языке своего создателя.

Грозный Страж (Dread Guard). CR 3; Size M (средняя конструкция); HD 5d10+20; hp 47 (ср.); Инициатива +0; Скорость – 20 футов (не может бежать); AC = 17 (+6 мастерский наборный доспех + 1 мастерский малый стальной щит.), касательная – 10, неподготовленная 17. Базовая атака/ Захват – +3/+6. Атака – длинный меч +6 ближн. (1d8+3/19-20). Полная Атака – длинный меч +6 ближн. (1d8+3/19-20). Пространство/досягаемость – 5/5. SA. SQ: Черты конструкции, Сопротивляемость Холоду 10, Сопротивляемость электричеству 10, Темновидение 60 футов. Мировоззрение – Н (всегда); Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +1, Воля +2; Str 17, Dex 11, Con –, Int 6, Wis 13, Cha 2.

Умения и Навыки: Внимательность +9. Рассечение (Cleave), Могучий Удар (Power Attack).

Бой: Темные стражи атакуют в бою не раздумывая. Действуют они прямолинейно, без всяких изысков и хитростей.
Сокровище: Постоянная иллюзия (наложенная на 120ом уровне) заставляет сундук казаться пустым. Однако если прощупать его руками, то внутри можно найти несколько вещей. Предметы, вынутые из сундука сразу же становится видимыми. В сундуке хранится следующее:

- 3 статуэтки землероек, вырезанных из дымного кварца (каждая стоит 75 gp).

- перламутровая шахматная доска с резными деревянными фигурами (гномьи короли, королевы, рыцари и другие фигуры). Весь набор стоит 250 gp. 

- крошечный шелковый мешочек, содержащий 3 белых жемчужины (каждая стоит 100 gp)

J49. СЕКРЕТНОЕ ХРАНИЛИЩЕ

Темный сталкер и темные ползуны не обнаружили местонахождение этого хранилища во время обыска этого подземелья.

Все три сундука в этой 10*20 футов комнате не заперты, но на них наложены заклинания Ловушки Леомунда, которые заставляют их выглядеть так, как будто на них установлены ловушки. Все сундуки пусты – гномы обчистили их все, прежде чем покинуть Джазадирун. Странные глифы на крышках возможно когда-то защищали их, но вся магия давным-давно рассеялась. 

J50. ФАЛЬШИВЫЙ ЛЕС

Магия преобразовала эту секцию подземелий в маленький лес. Четыре больших дерева произрастают из травы на полу. Их лиственные кроны образуют плотный навес на высоте 20-ти футов, сквозь который пробирается солнечный свет. Заросли ежевики и кустарника формируют сплошные стены, хотя вы можете разглядеть арочные ежевичные проходы в северной и южной стенах, ведущие в темные проходы и комнаты за ними. 

Две кучи каменной щебенки лежат по бокам от дыры в восточной стене, которая выглядит единственным естественным проходом через кусты. 

Нежный зефир колышет листья, вы можете расслышать веселый щебет птиц.

Эффект, подобный заклинанию постоянного миража (permanent hallucinatory terrain), трансформировал колонны в деревья, стены в кусты и ежевику, а пол в травяной газон. В комнате все выглядит, звучит, пахнет и ощущается, как самый настоящий лес. Две кучи щебня около восточной стены (оставшиеся после рытья темных ползунов) появились позже и не смешались с иллюзией. 

Секретная дверь в северо-западном углу хорошо скрыта иллюзией. Обнаружение ее с этой стороны требует успешной проверки Поиска (DC 25).

Темные ползуны относятся с презрением к этому месту и по возможности избегают его.

J51. ОБЕДЕННЫЙ ЗАЛ

Когда-то здесь был обеденный зал, сейчас здесь лишь обломки, когда-то добротной мебели. Две железных люстры свисают с потолка, тогда как третья – ее веревки перерезаны – валяется среди обломков на полу.

Персонажи могут расслышать звуки щебетанья птиц и шелест листьев из северного сводчатого прохода (смотри локацию J50 для деталей). Здесь нет ничего ценного.

J52. КУХНЯ (EL 5 И EL 1)

Два каменных очага занимают восточные углы этой 30-ти футовой квадратной кухни с 10-ти футовым потолком. Каменные полки, пустые и пыльные заполняют пространство на стене между почерневшими каминами. В середине комнаты стоят два крепких стола, покрытые старой паутиной, тогда как около южной стены стоит покосившийся деревянный шкаф, готовый вот-вот рухнуть под собственным весом. 

Щебенка из грубо вырытого 5-ти футового туннеля в северной стене разбросана по всей комнате. Около дыры вы видите ссохшуюся шелуху трех чудовищных пауков. 

Темные ползуны сражались и убили в этой комнате трех монстроидных пауков среднего размера. Затем они выкачали из них опасный паучий яд.

Обыск комнаты может иметь тяжелые последствия, как детализировано ниже (смотри Ловушка). Среди глиняной посуды спрятан 5-ти дюймовый по длине стальной стержень с выгравированной на одном конце руной и зазубринами на другом конце. Ключ отпирает все шестеренчатые «Z» двери в Джазадируне.

Существа: Два темных ползуна прячутся здесь. Если темный ползун из локации J44 сбежал в эту комнату, он также затаится в этой комнате (за мертвым пауком или под столом). Стычка с парой или тройкой темными ползунами чрезвычайно опасна из-за их коварных атак и способности закутываться в Теневой Плащ.

Темные Ползуны (Dark Creepers). hp 7, 6. Смотри локацию J40 для полной статистики и имущества ползунов.

Тактика: До появления противника темные ползуны прячутся в каминах. Затем они передвигаются так, чтобы фланкировать противника, надеясь провести коварную атаку. Чтобы избежать атак, они полагаются на свою способность теневого плаща и используют Акробатику, чтобы избежать атак по возможности, маневрируя в узких местах.

Ловушка: В большом шкафе хранится глазированная глиняная посуда, оставленная гномами Джазадируна. Проверка поиска (DC 13) покажет, что шкаф может рухнуть, если его потревожить. Успешная проверка Поломки (Disable Device, DC 15) позволит вору стабилизировать шкаф.

Если шкаф открыть или как-то иначе потревожить, то он рухнет. Любой, стоящий перед шкафом, должен сделать спасбросок Реакции, чтобы получить только половину урона.

Рушащийся Шкаф (Collapsing Cabinet). CR 1. 2d6 урона, спасбросок Реакции (DC 10) ополовинивает урон. Поиск (DC 13). Поломка (DC 16). Не перезаряжается.

J53. КЛАДОВАЯ

Прежде чем освободить пещерный комплекс гномы взяли большую часть провизии из кладовой. Однако несколько разбросанных банок и корзин с высушенной травой остались среди бочонков уксуса, булок засохшего хлеба и плесени.

J54. КОМНАТА ДЛЯ СНА

Эта комната идентична локациям J8.

J55. УБОРНАЯ

Тонкие деревянные стены разделяют шесть задернутых занавесами уборных, вытянувшихся вдоль северной стены. Зловоние, идущее из-за занавесок бьет вам в ноздри.

Фреска в форме рыбы, вырезанная на задней стене, когда-то служила в качестве трубы для слива в прямоугольный водоем ставшей теперь тошнотворной воды. Вода больше не льется из раскрытого рта рыбы.

Нечистоты из кабинок уборной сваливаются в 30-ти футовую квадратную цистерну, расположенную на 20-ти футах ниже этой комнаты. Зловоние идет из этой цистерны. В южном водоеме только грязная вода и ничего более.

J56. СОКРОВИЩНИЦА СКУЛКОВ

Разбитый камень и обломки скрывают пол этой холодной комнаты. Пятна зеленой плесени растут на сырых стенах, цепляясь за 10-ти футовый потолок. В юго-восточном углу в куче мусора лежат останки 8-ми футового распотрошенного, зеленого червя с многочисленными ногами и восьмью слизистыми щупальцами. Гора доспехов и щитов лежат поблизости.

Несколько месяцев назад скулки и темные ползуны убили мертвеченника (carrion crawler), нашедшего путь в этот комплекс. Скулки распотрошили его и спрятали добро (включая награбленное из верхнего города) в его останках (смотри сокровище ниже).

Сокровище: Скулки спрятали два незапертых деревянных сундука в дохлом мертвеченнике. Только обыск останков поможет персонажам заметить сундуки внутри. 

Сундук №1 содержит 140 медных, 225 серебряных и 178 золотых монет.

Сундук №2 содержит следующие вещи:

- маленькое зеркальце в серебряной рамке (стоит 15 gp)

- набор лекаря (healer kit, стоит 50 gp) 

- серебряный кулон в форме дракона с глазами из лунного камня (стоит 125 gp)

- запечатанный медный тубус (стоит 1 gp), содержащий свиток зеркальных отражений (mirror image) и свиток доспеха мага (mage armor). Оба свитка заражены Исчезновением.

Куча доспехов состоит из 10-ти гномьих кольчужных рубашек (стоимостью 50 золотых каждая) и 10-ти баклеров (стоимостью 7 золотых каждая).

Развитие событий: Если скулки из локации J17 отступили в эту комнату, то они спрячутся в тенях с обеих сторон дыры в полу. Они попытаются фланкировать и убить отдельно стоящего противника, сбегая через секретную дверь, если столкнутся с равным или превосходящим числом противника (но избегая локацию J58).

Если один из скулков захвачен или загнан в угол, то он будет умолять оставить ему жизнь (на Подземном языке). Если РС могут общаться с ним, то успешная проверка Блефа, Дипломатии или Запугивания убедит скулка показать где хранится фамильяр Кейгана (в локации J60) и самый безопасный путь, чтобы добраться туда (через локацию J59).

J57. ЛОВУШКА В ПОЛУ (EL 1)

Секретная дверь, ведущая в локацию J56 закрыта с этой стороны. Дверь может быть открыта при успешной проверке Взлома (DC 20) или при помощи вращения ближайшего гнезда для факела против часовой стрелки. Обнаружение этого надлежащего механизма для открытия двери требует успешной проверки Поиска (DC 22).

Вращение факельного гнезда по часовой стрелке или открытие другим способом секретной двери вызывает срабатывание ловушки.

Ловушка: Если секретная дверь открыта ненадлежащим образом, 10-ти футовая квадратная секция пола перед дверью поднимается вверх. Любой, стоящий на полу должен сделать успешный спасбросок Реакции (DC 15) или свалиться вниз по западной лестнице (к локации J17), упав лежа. Успешная проверка Акробатики (DC 15) ополовинивает урон и позволяет РС приземлиться на ноги. 

Опрокидывающаяся, швыряющая ловушка (Tilt-and-Tumble Trap). CR 1. 2d6 урона. Спасбросок Реакции (DC 15) отрицает, Акробатика (DC 15) ополовинивает урон. Поиск (DC 23). Поломка (DC 25). Автоматически перезаряжается. 

J58. ВАННАЯ КОМНАТА (EL 2)

Персонажи могут услышать звуки льющейся воды, когда они приближаются к ней.

Бирюзовая керамическая плитка украшает стены и пол этой комнаты, в середине которой расположен большой октагональный бассейн для купания с двухфутовыми перилами по краям. Чистая вода льется в источник из улыбающегося каменного лица, вырезанного в нависающей стене. Вода выходит через маленькое круглое смывное отверстие в восточном краю бассейна.

Узкий каменный борт окружает потолок, скрытый за перепутанной массой толстой паутины. Над гладкой поверхностью воды, в пяти футах от нее свисает спеленатый тягучими нитями труп гуманоида в коконе. 

На диаграмме №4 Локация J58 показан поперечный разрез этой комнаты. Скулки избегают ее.

Вода, льющаяся из каменного лица и наполненный водоем – постоянная иллюзия, которая выглядит, звучит и чувствуется как самая настоящая. РС могут наполнить свои бурдюки водой, но вода загадочно исчезает, как только они покидают комнату. Неверие в иллюзию требует успешный спасбросок Воли (DC 15). ДМ может понизить DC спасброска, если у РС есть веская причина подозревать, что вода иллюзорна.

Существо, висящее в коконе – мертвый скулк. Его жизненные соки были полностью высосаны монстрами, скрывающимися в паутине и водоеме (смотри Существа ниже). Паутина, на которой подвешен скулк, имеет 6 хитов. Чтобы ее порвать требуется успешная проверка Силы (DC 26). Скулк все еще имеет при себе некоторое добро. 

Существа: В пустом бассейне, спрятавшись под иллюзией воды, скрывается монстроидный паук среднего размера. Отсутствие интеллекта не позволяет ему почувствовать иллюзорную воду. Он спрыгнул в пустой бассейн, чтобы напасть на первое существо, приблизившееся на расстояние 5-ти футов. 

Два паука «подростка» (фактически монстроидные пауки малого размера) шныряют по паутине, натянутой вдоль потолка. Они спустятся вниз, чтобы напасть только если будет потревожен мертвый скулк или паутина. Они используют прочные нити паутины, чтобы спуститься вниз к добыче, получая +1 премию к броскам атаки за свое более высокое положение.

Средний Монстроидный Паук (Medium-size Monstrous Spider). hp 11. 

Малые Монстроидные Пауки (Small-size Monstrous Spider(2). hp 4 – каждый. 

СРЕДНИЙ МОНСТРОИДНЫЙ ПАУК, ОХОТНИК (информация из Руководства Монстров)

Средний Монстроидный Паук, Hunter (Medium-Size Monstrous Spider). CR 1; Size M (средний вермин); HD 2d8+2; hp 11 (ср.); Инициатива +3; Скорость – 30 футов (лазание 20 футов); AC = 14 (+3 Dex + 1 естеств.), касательная – 13, неподготовленная 11. Базовая атака/ Захват – +1/+1. Атака – укус +4 ближн. (1d6 плюс яд). Полная Атака – укус +4 ближн. (1d6 плюс яд). Пространство/досягаемость – 5/5. SA: Яд. SQ: Черты вермина, Чувствительность к сотрясениям, Темновидение 60 футов. Мировоззрение – Н (всегда); Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +3, Воля +0; Str 11, Dex 17, Con 12, Int – , Wis 10, Cha 2. Умения и Навыки: Лазание +11, Маскировка +7, Прыжок +10, Внимательность +12. Ловкость с оружием (Weapon Finesse, укус).

Яд (Poison, Ex). Спасбросок Стойкости (DC 12), 1d4 Str, 1d4 Str
Чувствительность к сотрясениям (Tremorsense, Ex). Чудовищный паук может обнаружить и определить любое существо или объект на расстоянии 60-ти футов, если он касается земли и на любом расстоянии, если тот касается паутины.

 МАЛЫЙ МОНСТРОИДНЫЙ ПАУК, ОХОТНИК (информация из Руководства Монстров)

Малый Монстроидный Паук, Hunter (Small-Size Monstrous Spider). CR ½; Size S (малый вермин); HD 1d8; hp 4 (ср.); Инициатива +3; Скорость – 30 футов (лазание 20 футов); AC = 14 (+3 Dex + 1 размер), касательная – 14, неподготовленная 11. Базовая атака/ Захват – +0/-6. Атака – укус +4 ближн. (1d4-2 плюс яд). Полная Атака – укус +4 ближн. (1d4-2 плюс яд). Пространство/досягаемость – 5/5. SA: Яд. SQ: Черты вермина, Чувствительность к сотрясениям, Темновидение 60 футов. Мировоззрение – Н (всегда); Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +3, Воля +0; Str 7, Dex 17, Con 10, Int – , Wis 10, Cha 2. Умения и Навыки: Лазание +11, Маскировка +11, Прыжок +8, Внимательность +12. Ловкость с оружием (Weapon Finesse, укус).

Яд (Poison, Ex). Спасбросок Стойкости (DC 10), 1d3 Str, 1d3 Str
Сокровище: Персонажи, обыскивающие высохшую оболочку трупа скулка обнаруживают мешочек, в котором хранятся два турмалина (стоимостью 100 gp каждый) и тускло-серый йоун камень (dull gray ioun stone), зараженный Исчезновением. 

J59. СЕКРЕТНЫЙ ЧУЛАН (EL 2)

Этот скрытый чулан соединен с локацией J60 секретной дверью. 5-ти футовая дыра в полу ведет вниз примерно на 7 футов и поворачивает на запад.

Существо: Одинокий скулк скрывается здесь. Он нападет на любого, кто пролазит через дыру в полу.

Скулк (Skulk). hp 11. В описании локации G3 (стр. 14) дана полная статистика и имущество существ. Скулк также носит на шее крошечный серебряный ключ, который открывает клетку в локации J60.

Тактика: Скулк имеет +1 премию к атаке против врага, выбирающегося из дыры, поскольку он имеет преимущество высоты над ним. Он будет сражаться пока у него не останется 4 или меньше хита, после чего он бросает рапиру на пол и умоляет сохранить ему жизнь на Подземном языке. 

Развитие событий: Если скулк сдается, то он предлагает в обмен за свою жизнь безопасное возвращение крысы-фамильяра Кейгана (из локации J60). Он даже покажет РС путь в крепость Казмоджена (используя секретную дверь в локации J2, чтобы достигнуть локации J63).

J60. КРЫСА В КЛЕТКЕ (EL 4)

Пустые оружейные стойки стоят вдоль стен этой пыльной комнаты с 10-ти футовым потолком. В середине пола покоится большой деревянный сундук с плоской крышкой и железными шарнирами. Наверху сундука стоит маленькая серебряная клетка, в которой содержится крыса с белым пятном в виде звездочки на крошечном лбу. Она возбужденно пищит и грызет прутья клетки.  

Гномы забрали все оружие из этой комнаты, прежде чем покинуть Джазадирун. Старброу, встревоженная крыса - фамильяр Кейгана, заперта в серебряной клетке. Чтобы вскрыть ее требуется соответствующий ключ (найденный в локации J59), заклинание Стука (Knock) или успешная проверка Взлома (DC 20).

Сундук под клеткой – на самом деле дружелюбный мимик (mimic), которого можно убедить помочь РС. Персонажи, которые делают успешную проверку Внимательности (DC 23, если мимик берет 10 на проверку  Перевоплощения (Disguise)), замечают что-то слегка неестественное в «сундуке». Смотри существа ниже для статистики мимика и фамильяра.

Существа: мимик откроет себя, если кто-нибудь приблизится на расстояние 50ти футов к нему или к серебряной двери. В передней части сундука появляется зубастый рот и начинает говорить на Подземном языке (смотри Развитие событий ниже).

Мимик (Mimic). hp 45. 

МИМИК (выдержка из Руководства Монстров)

То, что первоначально казалось вещью, теперь показывает признаки органической жизни, как существо отрастившие веревочные ложноножки. Мимик – странное и опасное существо, которое может изменять свою пигментацию и форму. Он использует свою эту способность, чтобы подманить поближе жертву, так, чтобы он мог ударить ее. Говорят, что мимики – неестественные создания. Говорят, что они были созданы давным-давно теперь уже забытым магом. Постоянно с тех пор, эти ужасные создания служат для охраны сокровищ. Мимик может иметь любые размеры, но обычно не более 10-ти футов в длину. Типичный мимик занимает объем в 150 кубических футов (5*5*6 футов) и весит 4,500 фунтов. Мимик говорит на общем.

Мимик (Mimic). CR 4; Size L (большая аберрация, меняющий форму (changeshifter)); HD 7d8+21; hp 52 (ср.); Инициатива +1; Скорость – 10 футов; AC = 15 (+1 Dex –1 размер + 5 естеств.), касательная – 10, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +5/+13. Атака – удар +9 ближн. (1d8+4). Полная Атака – 2 удар +9 ближн. (1d8+4). Пространство/досягаемость – 10/10. 

SA: клейкость, раздавливание. SQ: темновидение 60 футов, иммунитет к кислоте, мимикрия. Мировоззрение – Н (обычно); Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +5, Воля +6; Str 19, Dex 12, Con 17, Int 10, Wis 13, Cha 10. Умения и Навыки: Лазание +9, Перевоплощение (Disguise) + 13, Слух +8,  Внимательность +8. Бдительность (Alertness), Повышенная реакция (Lightning Reflexes), Фокус на оружии (Weapon focus, удар). 

Бой: Мимик часто застает врасплох ничего не подозревающих искателей приключений, набрасываясь на них своими псевдоподиями. Существо не обязательно будет убивать, если может рассчитывать на то, что сможет выманить у партии сокровище или пищу.

Клейкость (Adhesive, Ex). Мимик выделяет жирную слизь, которая действует как сильный клей, крепко удерживая любое существо или вещь, которой касается. Клейкие конечности мимика автоматически захватывают любое существо, если мимик проводит успешную атаку. Противники, захваченные таким способом, не могут вырваться на свободу без того, чтобы отклеиться сперва, пока мимик живой. Оружие, которое поражает покрытого клеем мимика, быстро застревает, если владелец этого оружия не сделает успешный спасбросок Реакции (ВС 16). Успешная проверка силы (DC 16) необходима для того чтобы высвободить оружие. Крепкий алкоголь растворит клей мимика, но мимик по-прежнему может делать обычный захват. Мимик по желанию может растворить свой клей, который отваливается коркой спустя 5 раундов.  

Раздавливание (Crush, Ex). Мимик наносит 1d8+4 урона при успешной проверке захвата.

Мимикрия (Mimic Shape, Ex). Мимик может принять основную форму любого объекта, который занимает примерно 150 кубических футов (5*5*6 футов). Это может быть массивный сундук, крепкая кровать или широкая дверная рама. Существо не может сильно менять свой размер, однако. Тело мимика твердое и имеет шероховатую поверхность, совсем не такое, как может казаться на вид. Любой, кто изучает мимика, может обнаружить его уловку, если выиграет противопоставленную проверку Внимательности против Перевоплощения Мимика. Конечно, это часто бывает уже слишком поздно.

Старброу, Крыса, фамильяр Кейгана (Starbrow Keygan Rat Familiar). CR – ; Size T (крошечный магический зверь); HD специальный; hp 8; Инициатива +2; Скорость – 15 футов, лазание 15 футов; AC = 15 (+2 Dex +2 размер + 1 естеств.), касательная – 14, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +2/-10. Атака – укус +4 ближн. (1d3-4). Полная Атака – укус +4 ближн. (1d3-4). Пространство/досягаемость – 2½/0. SQ: зрение при низкой освещенности, нюх, улучшенное избежание (improved evasion), разделенные заклинания, эмпатическая связь. Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +4, Воля +6; Str 15, Dex 10, Con 10, Int 6, Wis 12, Cha 2. Умения и Навыки: Оценка +1, Баланс +10, Лазание +12, Маскировка +18, Знание местное (+1), Слух +6, Бесшумность +10, Поиск +1,  Внимательность +1, Плавание +10. Ловкость с оружием (Weapon finesse, укус). Язык: Подземный.

Тактика: Скулки кормят мимика крысами и пауками. Он ненавидит сражаться с существами Среднего или больше размера, хотя будет защищаться без всяких сомнений, если на него нападут. 

В отличие от большинства мимиков, это существо не говорит на общем. Однако он попытается договориться с РС, разрешив им забрать крысу в обмен на 6-ти дневные вкусные порции пищи или на 200 gp. РС могут сторговаться с ним. При успешной проверке Блефа, Дипломатии или Запугивания (противопоставленной нетренированной проверке Проницательности) его можно убедить снизить требования в половину. 

Развитие событий: РС могут бесплатно выведать немного полезной информации у мимика. Он знает следующее:

- скулки совершают набеги на поверхность за рабами, передавая их потом каким-то хобгоблинам, которые забирают рабов в место, называемое Малахитовой Крепостью.

- скулки работают с бандой «темных» во главе с темным сталкером по имени Юатиб. Они все работают на работорговца из Подземья по имени Казмоджен. Казмоджен платит им долю с доходов от своих продаж. Скулки и темные все, что добыли в городе наверху, оставляют себе.

- Еще один мимик был здесь, но пара хобгоблинов, работающих на Казмоджена, «предложила работу» - охранять сокровище в крепости Казмоджена. Хобгоблины появились здесь несколько недель назад и больше с тех пор не возвращались. Тот второй мимик – скупой и жадный тип.

Урегулирование вознаграждения XP: Если РС успешно договорились с мимиком, предоставьте им столько же очков опыта, сколько бы они получили, победив его в бою.

J61. СЕКРЕТНАЯ КОМНАТА СО СЛИЗЬЮ (EL 2)

Этот пыльный 10*20 холл имеет секретные двери в северной и восточной стенах (ведущие в локации J2 и J63 соответственно).

Ловушка: открытие секретной двери в восточной стене вызывает срабатывание ловушки. 10-ти футовая квадратная плита раскрывается, открывая яму в 10 футов глубиной. Дно этой ямы содержит 2-дюймовый слой черной, кислотной слизи, которая наносит 1d6 кислотного урона каждый раунд тем, кто ее касается. Переключение секретного рычага в локации J62 закрывает створки плиты и закрывает ловушку. Переключение рычага вниз снова заряжает ловушку. 

Скулки благополучно обходят ловушку. Они трижды стучат в секретную дверь. Это предупреждает хобгоблинов в локации J63, один из которых поднимает рычаг в локации J62.

Яма со слизью (Slime Pit, 10 футов глубиной). CR 2. 1d6 урона от падения плюс 1d6 кислотного урона (от слизи). Спасбросок Реакции (DC 15) отрицает. Поиск (DC 19). Поломка (DC 19). Ручная перезарядка. 

Развитие событий: Открытие секретной двери предупредит стражу хобгоблинов в локации J63. Они швырнут свои копья в РС, находящихся в яме, или на другую сторону ямы, получая половинное укрытие (cover) из-за секретной двери.

J62. СКРЫТЫЙ РЫЧАГ ДЛЯ ЯМЫ СО СЛИЗЬЮ.

След отпечатков сапог идет через пыль от секретной двери до деревянного рычага, выступающего из железной пластины, установленной в северную стену. Когда он находится в верхнем положении, двери ямы ловушки в локации J62 закрыты. Когда рычаг находится в нижнем положении, яма-ловушка активна. В остальном комната пуста.

J63. ШАХТА ПОДЪЕМНИКА (EL 1)

Пол этой восьмиугольной комнаты является на самом деле большой деревянной платформой, поддерживаемой на туго натянутых железных цепях, через восемь огромных шкивов, прикрученных к 15-ти футовому потолку. Один конец каждой цепи прикреплен к углу платформы, тогда как второй конец цепи спущен вниз через дыру в платформе, соединяясь с чем-то далеко внизу.

В северо-восточную стену встроена железная панель с железным рычагом. 

Деревянный пол этой комнаты – настоящий подъемник, опускающийся на глубину в 200 футов в локацию M1 Крепости Казмоджена (смотри Главу 4 ниже). Когда железный рычаг опущен вниз, цепи через шкивы опускают платформу со скоростью 20 футов в раунд. Так, чтобы достигнуть локации М1 потребуется опускаться 10 раундов (1 минуту).

Существа: На подъемнике расположена стража – два хобгоблина в наборных доспехах (banded mail), вооруженные длинными мечами, джавелинами и держащие маленькие стальные щиты.

Хобгоблины (Hobgoblins (2)). CR 1/2; Size M (средний гуманоид (гоблиноид)); HD 1d8+2; hp 6 (каждый); Инициатива +1; Скорость – 30 футов; AC = 17 (+1 Dex +5 наборный доспех (banded mail) + 1 маленький стальной щит), касательная – 11, неподготовленная 17. Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака – длинный меч +2 ближн. (1d8+1/19-20) или джавелин +2 дист. (1d6+1). Полная Атака – длинный меч +2 ближн. (1d8+1/19-20) или джавелин +2 дист. (1d6+1). Пространство/досягаемость – 5/5. SQ: темновидение 60 футов. 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).

Имущество: Наборный доспех, маленький стальной щит, длинный меч, 4 джавелина, мешочек, содержащий 1d10 * 10 sp и 1d10 * 5 gp.

Тактика: Хобгоблины стоят на смерть. Однако очарованного (charmed) хобгоблина можно уговорить проводить РС к Казмоджену. Это требует успешной проверки Блефа, Дипломатии или Запугивания (DC 15).

ГЛАВА 4: БАЗАР КАЗМОДЖЕНА

В двухстах футах от гномьего анклава Джазадируна лежит Малахитовая Крепость – цитадель, построенная дварфами и гномами для предотвращения набегов из Подземья. Когда гномы покинули Джазадирун, они оставили дварфов поддерживать Малахитовую Крепость. Их предводитель, праведный дварфийский защитник (dwarven defender), Зенит Крушитель Щитов (Zenith Splinershield) безрассудно повел кампанию против Подземья. Он взял своих самых лучших бойцов дварфов и увел их в недра мира. Никто их больше никогда не видел.

Полудварф Казмоджен пришел в Малахитовую Крепость год назад с небольшим отрядом хобгоблинов. Он вынудил сдаться последних оставшихся защитников и поместил их в тюрьму. Последний год он потратил, выстраивая свой работорговный бизнес, укрепляя свою крепость и набирая лояльную клиентуру.

Вскоре после того, как Казмоджен начал опустошать Котел, захватывая достойных рабов, его посетил Лорд Валантру. Бехолдер позволил Казмоджену продолжать свои набеги в обмен на информацию о потрясениях и зачинателях в Подземье. Казмоджен получает эту информацию от большинства своих клиентов, среди которых есть мерзкий дурзагон (полудемон дуэргар) по имени Пайллрак Шайраат (Pyllrak Shyraat).

РС, прибыв в Малахитовую Крепость должны разобраться с Казмодженом, его союзниками хобгоблинами и дурзагоном Пайллраком (который интересуется покупкой четырех детей, выкраденных из Приюта на Фонарной Улице). Кроме того они появляются в самый благоприятный момент, когда Лорд Валантру самолично появляется на сцене, требуя мальчика по имени Террем, чья судьба лежит где-то там…

МАЛАХИТОВАЯ КРЕПОСТЬ
Стены, пол и потолки в Малахитовой Крепости вырезаны из черного камня и тщательно отполированы. На вертикальные поверхности нельзя забраться без альпинистского снаряжения или магии (типа заклинания паучьего лазания). 

Если специально не заявлено, то все комнаты и коридоры в Малахитовой Крепости неосвещены. В большинстве коридоров на стенах есть пустые гнезда для факелов, тогда как в большинстве комнат есть железные клетки, свисающие с потолка на цепях (для пойманных огненных жуков).

Если специально не заявлено, потолки в большинстве локаций – сводчатые, высотой 20 футов.

Двери: В Малахитовой Крепости есть три вида дверей: крепкие одинарные деревянные двери на железных петлях, тяжелые железные двери на железных петлях и каменные секретные двери. Если специально не указано, то двери не заперты.

Секретные двери сливаются с каменными стенами, почти без шва. Они звуконепроницаемы, чтобы их обнаружить требуется успешная проверка Поиска (DC 20). Секретные двери имеют скрытые петли с той или другой стороны и пружины, которые автоматически закрывают двери, если их не придерживать или не заклинить.

Поскольку секретные двери звуконепроницаемы, то любая проверка Слуха, направленная на то, чтобы расслышать, что творится с другой стороны закрытой секретной двери, автоматически проваливается.

Крепкая Деревянная Дверь: 2 дюйма толщиной, Прочность 5, hp 20. Сломать DC 25. Хороший замок (Взлом, DC 30).

Железные Двери: 2 дюйма толщиной, Прочность 10, hp 60. Сломать DC 28. Может быть закрыта с одной стороны железным засовом (Поломка (Disable Device), DC 26).

Каменные Секретные Двери: 4 дюйма толщиной, Прочность 5, hp 60. Сломать DC 28. 

ЗАХВАЧЕНЫ!

Во время исследования Малахитовой Крепости, РС сталкиваются с многочисленными опасностями, особенно если они поднимут всеобщую тревогу и соберут все оборонительные силы крепости сразу на себя. В какой-то момент, в течение этого приключения РС могут быть захвачены или окажутся в бессознательном состоянии. В любом случае, приключение не заканчивается. 

Когда Казмоджен узнает о РС, то он рассматривает их скорей как товар для продажи, чем угрозу для самого себя. Он предпочтет бросить их в тюрьму, а потом продать, чем просто убить и ограбить. Захваченных РС утаскивают в локацию М18 и заточают в одиночные камеры, где они проводят много дней или недель прежде чем появляется заинтересованный в новых рабах покупатель из Подземья. Обычное снаряжение РС уносится в локацию М19, тогда как наиболее ценное их снаряжение добавляется к сокровищам Казмоджена в локации М11.

Пищу и воду персонажам передают через зарешеченные окна в дверях камер. Иногда тюремщики могут кого-либо из них увести в пыточную комнату (локация М22), где в течение часа будут допрашивать без особой цели. Если РС не способны освободиться самостоятельно, то могут пройти дни или недели, прежде чем судьба улыбнется им. Полуэльфы Фарио и Феллиан могут придти на помощь РС и освободить их (смотри Главу Один для деталей), либо же РС могут быть проданы в цепях Пайллраку Шайраату, магу дерро, баргесту (barghest) или какому-нибудь другому посетителю, обладающему определенной властью в Подземье. Оказавшись за пределами Малахитовой Крепости, персонажи могут легче обрести свободу.

КЛЮЧ К КРЕПОСТИ (ЛОКАЦИИ М1 – М34).

Следующие энкаунтеры отмечены на карте Малахитовой Крепости – твердыни Казмоджена.

М1. ШАХТА ПОДЪЕМНИКА 

Если РС используют подъемник, чтобы опуститься в шахту, прочитайте или скажите своими словами следующее:

Спускаясь вниз вы видите, как меняются окружающие вас стены. Чисто серый камень сменяется на полированный черный малахит. После спуска продолжительностью в целую минуту вниз по темной шахте, деревянная платформа с дрожью останавливается и прекращается грохот цепей.

Шахта над вами исчезает в темноте. Единственный видимый выход отсюда – обитые железом двери в одной из стен. 

Секретная дверь в южной стене ведет в локацию М2. Чтобы подняться вверх РС могут использовать подъемник (переключив рычаг в локации М2). Они могут также вскарабкаться вверх по цепям, используя ближайшие стены для облегчения подъема (Лазание, DC 5) или подняться при помощи магии.

М2. СЕКРЕТНЫЙ ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ 

Секретная дверь открывается в темную, холодную комнату. Железный рычаг выступает из железной пластины, прикрученной к восточной стене. 

Когда подъемник внизу, в нижнем положении находится и переключатель. Переключение рычага в верхнее положение вызывает громкий скрежет, поскольку в движение приходят железные лебедки, спрятанные глубоко за стенами. При помощи этих лебедок деревянная платформа – пол локации М1 вернется обратно наверх шахты.

Через два раунда после того, как рычаг переключен вверх, деревянная платформа в локации М1 начинает подниматься по шахте подъемника, достигая локации J63 в течение 10-ти раундов. Если рычаг перевести вниз, то платформа начинает опускаться снова.  

М3. КАМЕННЫЕ ПРИВЕТСТВИЯ (EL 2) 

Потолок этого 20-ти футового по ширине холла в верхней точки достигает 20-ти футов. Пол, стены и сводчатый потолок состоят из гладкого черного камня, который кажется, полностью поглощает свет. Две цилиндрических железных клетки, каждая 5 футов высотой и 2 фута шириной, свисают с потолка на железных цепях. Дно каждой клетки находится на высоте 5-ти футов от пола. 

Между двумя клетками, посреди зала стоит странная скульптура: 5-ти футовая по высоте колонна из грубо высеченного серого камня, покрытая острыми уступами. Четыре кристаллических придатка выступают из каменной массы в различных направлениях. 

«Странная скульптура» - существо. Пустые железные клетки разработаны для содержания гигантских огненных жуков, которые в свою очередь предназначены освещать холл. В настоящий момент обе клетки – пустые.

Существо: Каменный шип охраняет этот холл. Одно из странных существ, доставленных в крепость Казмоджена, оно обычно дожидается, пока вторгшиеся существа пройдут мимо первой клетки, после чего атакует. Каменный шип не нападет, если один или оба хобгоблина из локации J63 сопровождают партию. Вместо этого каменное существо продолжит выдавать себя за неодушевленную часть интерьера.

Каменный Шип (Stone Spike). hp 25. 

КАМЕННЫЙ ШИП (выдержка из Руководства Монстров II)

Каменный шип – дальний родственник земного элементаля. Заклинатели дварфов часто призывают каменные шипы, обязывая их служить в качестве стражи и для помощи в конструировании туннелей. Хоть они и медлительные, но неутомимые воины и рабочие. Каменный шип напоминает грубо высеченную колонну из камня с четырьмя или больше кристаллическими руками-отростками. Острые, каменные выступы покрывают его тело. Каменным шипам кажется нравятся дварфы, они обычно без всякого недовольства служат своим хозяевам. Мудрецы предполагают, что монстры считают дварфов родственными душами – привычными к тяжелой работе, грубыми и упрямыми. Каменные шипы говорят на Земном (Terran) и дварфийском языках.

Каменный шип (Stone Spike). CR 2; Size M (средний элементал (земля)); HD 3d8+12; hp 25 (ср.); Инициатива -1; Скорость – 20 футов; AC = 18 (-1 Dex + 9 естеств.), касательная – 9, неподготовленная 18. Базовая атака/ Захват – +2/+6. Атака – удар +6 ближн. (1d8+4). Полная Атака – 2 удара +6 ближн. (1d8+4). Пространство/досягаемость – 5/5. SQ: черты элементала. Мировоззрение – Н (всегда); Спасы: Стойкость  +7, Рефлекс +1, Воля +1; Str 18, Dex 8, Con 19, Int 4, Wis 11, Cha 11. Умения и Навыки: Слух +6,  Внимательность +4. Бдительность (Alertness), Могучий Удар (Power Attack). 

Недостаток координации Каменного Шипа не позволяет ему использовать более двух своих рук за раз. Эти существа решительно лезут в бою вперед, молотя подряд всех врагов, до которых могут добраться.

Черты Элементаля (Ex): Каменные шипы иммунны к яду, сну, параличу и оглушению (stunning). Это не субъект для критических ударов и фланкирования. Его нельзя вернуть к жизни или воскресить. Существо также имеет темновидение (60 футов).
Тактика: Каменный Шип использует самую простую тактику, атакуя двумя своими кристаллическими придатками. Чтобы нанести как можно больше урона плохо бронированным противникам, он использует свой Могучий Удар.

Развитие событий: Звуки боя в этом месте привлекают внимание мажордома крепости, Ксаказуса (Xukasus, смотри локацию М4 для деталей). Ксаказус входит в холл через 1 раунд после того, как начинается битва. 

М4. ПОКОИ МАЖОРДОМА (EL 3) 

Гнилостное зловоние бьет вам в нос. Прямоугольная комната за дверью от одной стены до другой забрызгана и завалена всякой гадостью: гнилью, желчью, костьми и другими омерзительными останками. В комнате по существу нет никакой мебели, хотя кое-что из остатков былой роскоши можно разобрать в этом навозе. Грубый стул и железный сундук полузахоронены в маленькой куче экскрементов в юго-восточном углу.

Среди преданных слуг Казмоджена есть омерзительный Ксаказус, отюх (otyugh), полиморфированный в долговязого огра магической ловушкой. Ксаказус здесь устроил себе логово, поглощая свои отбросы, собирая нечистоты с других мест крепости для восполнения своих запасов и временами охраняя запертый железный сундук в задней части комнаты (смотри Сокровище).

Персонажи, исследующие эту комнату или пробирающиеся через грязь, чтобы добраться до сундука, должны сделать спасбросок Стойкости (DC 12) или подхватить гнилостную лихорадку (filth fever, смотри Книгу Мастера для деталей). 

Существо: Отвратительный Ксаказус наслаждается своей новой формой. В бою он орудует чудовищным покрытым гнилью фальшионом (falshion, которым он недавно научился владеть – получив навык «Владение воинским оружием»). Подобно всем отюхам, Ксаказус разговаривает на общем, приветствуя непрошенных гостей радостной, распространенной фразой: «Больше мясо для моей кладовки! Очень мило».

Ксаказус сохранил свою статистику отюха (включая значения характеристик), свое темновидение и свой особый нюх, но потерял улучшенный захват, сжимание (constrict) и возможность заражения болезнью. Он носит паршивую шкуру, которая суммируется с его естественной броней.

Если его убить, то Ксаказус останется в форме огра. Успешное рассеяние магии (DC 20) вернет Ксаказусу его истинную форму.

Ксаказус, огр (полиморфированный отюх). CR 3; Size L (большой гигант (бывшая большая аберрация)); HD 6d8+6; hp 33; Инициатива +0; Скорость – 20 футов; AC = 20 (-1 размер +3 доспех из шкуры +8 естественный), касательная – 9, неподготовленная 20. Базовая атака/ Захват – +4/+8. Атака – большой фальшион +3 ближн. (2d6/18-20) или +3 дист. Полная Атака – большой фальшион +3 ближн. (2d6/18-20). Пространство/досягаемость – 10/10. SQ: темновидение 60 футов, нюх. Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +2, Воля +6; Str 11, Dex 10, Con 13, Int 5, Wis 12, Cha 6. Умения и Навыки: Маскировка +5, Слух +6, Внимательность +9. Бдительность (Alertness), Владение воинским оружием (Martial Weapon Profession, фальшион). 

Язык: общий.

Имущество: Доспех из шкуры, большой фальшион (для больших существ), железный ключ к закрытому железному замку (смотри сокровище ниже), железный ключ, подходящий ко всем клеткам с огненными жуками в крепости. 

Сокровище: Железный сундук заперт (Взлом, DC 30). В нем хранится следующее добро:

- 5 990 медных и 2 248 серебряных монет

- 2 темно-зеленых шпинеля (стоимостью 100 золотых каждый)

- заплесневелая бутылка, содержащая зелье лечения средних ран.

Урегулирование вознаграждения XP: Обычный отюх имеет CR 4. Однако Ксаказус потерял свои специальные атаки отюха. В форме огра он считается, как CR 3 энкаунтер.

М5. СЕКРЕТНЫЙ КОРИДОР 

Этот неосвещенный L-образный коридор соединяет локации М3 и М28. Благодаря этому коридору стража крепости может быстро перемещаться различными локациями твердыни.

М6. ЗАЛ ЗЕНИТА(EL 2 И EL3) 

Потолок в этой квадратной палате поднимается на высоту 30 футов над головой в верхней точке. Пара величественных железных дверей встроены в противоположные стены, хотя лишь северо-западные двери закрыты на тяжелый железный засов.

В каждом угле комнаты находится каменная 2-ух футовая по высоте жаровня, вырезанная в виде яйцевидного существа с тремя кряжистыми ногами, тремя глазами и тремя веретенообразными руками одинаково удаленными от ее неровного тела. Дым поднимается от разинутой пасти наверху «головы» существа. Темный, едкий дымок заполняет комнату. 

Серая каменная статуя дварфийского воина высотой в 9 футов возвышается перед юго-восточными железными дверями, лицом на северо-восток. Дварф безучастно смотрит вперед, два блестящих черных драгоценных камня вставлены в его глаза, остроконечный шлем опирается на его внушительные брови. На его доспехах выгравированы брови, щит переброшен за спину. Его каменные латные рукавицы покоятся на ручке огромного топора, с выгравированными на нем огненными узорами. Верхняя часть оружия плотно прилегает к полу. 

Статуя окутана массой железных цепей, оканчивающихся опасными зубцами, шипами, крюками и лезвиями. Некоторые из них намотаны вокруг рук и ног статуи, что мешает им соскользнуть вниз.

Четыре хобгоблина стоят здесь на страже: по двое по бокам от каждой пары железных дверей. Глазок в северо-западных дверях позволяет им и другим существам наблюдать за локацией М7. Железный засов, который запирает северо-западные двери может быть легко сдвинут в сторону. По-другому двойные двери не закрываются.

Масса цепей, обмотанная вокруг статуи, еще один страж, помещенный здесь Казмодженом. Этот страж нападает только при определенных условиях (смотри Существа ниже). 

Каменные жаровни выглядят, как ксорны (xorn). Угли, что горят в них обсыпаны высушенными подземными растениями, источающими ужасное зловоние, когда сгорают.

Статуя изображает Зенита Крушителя Щитов, благородного дварфийского защитника, который когда-то командовал гарнизоном этой крепости. Драгоценные камни, вложенные в его глазницы, прочно удерживаются на месте благодаря превосходному клею и могут быть легко извлечены при помощи универсального растворителя. Попытка извлечь камни без применения магического растворителя сильно повредит их и уменьшит стоимость до одной десятой от обычной цены. Камни представлены в описании Сокровищ, которые могут быть найдены здесь. 

Существа: Четыре хобгоблина всегда начеку, ожидая в любой момент посетителей из Подземья. Они сопровождают клиентов Казмоджена из локации М7 в заранее приготовленные комнаты (локации М23 – М24) или на рабовладельческий базар своего мастера. Хобгоблины нападут здесь на любых вторгшихся чужаков, если те не сопровождаются хобгоблинским эскортом.    

Масса цепей, опутывающая статую – анимированная конструкция, отданная Казмоджену одним могущественным магом Подземья. Анимированная масса цепей пошевелится только если будет потревожена сама или статуя, которую она опутывает, либо же по приказу самого Казмоджена. Она движется, волоча цепи по полу.

Хобгоблины (Hobgoblins, 4). hp 5 каждый. В описании локации J63 дана полная статистика и имущество существ
Анимированная масса цепей (Animated Mass of Chains). CR 3; Size L (большая конструкция); HD 4d10+30; hp 52; Инициатива +0; Скорость – 20 футов (не может бежать); AC = 14 (-1 размер +5 естественный), касательная – 9, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +3/+10. Атака – цепное окончание +5 ближн. (1d8+3). Полная Атака – 3 цепных окончания +5 ближн. (1d8+3). Пространство/досягаемость – 10/10. SA: Сжимание. SQ: темновидение 60 футов, Прочность 10, черты конструкции. Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +1, Воля -4; Str 16, Dex 10, Con –, Int –, Wis 1, Cha 1. 

Сжимание (Constrict, Ex): Цепная масса может попытаться провести захват одной или больше из своих трех цепных атак в любой раунд. Оно может попытаться захватить существ только большого или меньше размера. Захваченный противник получает 1d8+4 сжимающего урона каждый раунд, пока продолжается захват. 
Сокровище: два черных сапфира вставлены в глазницы статуи и стоят 1 000 золотых каждый.

Развитие событий: Юго-восточные двери изготовлены так, что позволяют звуку проходить сквозь них. Стража в локации М22 услышит звуки боя, идущего из этого места и предупредят Казмоджена в локации M34, но останется на своем посту.

М7. КАМЕННЫЙ АРОЧНЫЙ МОСТ 

Каменные дуги моста переброшены через пропасть. В тридцати футах внизу находится водоем со все еще черной водой.

Каменный мост безопасен, с каждой стороны его окружают 2-футовые каменные перила. Любой, кто падает с моста, попадает в водоем ледяной воды 70-ти футовой глубины. Залежи минералов делают воду черной, но настоящая опасность идет от холодной температуры воды; смотри «Опасности Воды» в Книге Мастера для правил удержания на воде и гипотермии, если в этом возникнет необходимость.

«Каменные черные клыки» - безопасные сталактиты.

М8. В ПОДЗЕМЬЕ (EL РАЗЛИЧНЫЙ) 

Широкий туннель в дальней части этой темной, холодной пещеры идет под уклоном вниз в темноту. Маленький лес из сталагмитов произрастает из неровного пола, в остальном пещера выглядит пустой.

Туннель ведет в обширную сеть пещер, называемую Подземьем. Жители Подземья, типа Пайллрака Шайраата (смотри описание локации М34), проходят через этот туннель всякий раз, когда посещают Малахитовую Крепость за новыми рабами. То, что РС могут обнаружить во время своего исследования Подземья, лежит за пределами этого приключения. Вы можете либо потворствовать любопытству РС, либо мягко убедить их вернуться в Малахитовую Крепость.

Развитие событий: Способ удержать РС от исследований большей части Подземья состоит в том, чтобы подкидывать им опасные столкновения, а сокровище сделать редкими. Вот несколько возможных вариантов энкаунтеров, которые можно устроить во время их первой разведки в Подземье:

- гриб-невидимка (phantom fungus, EL 3) 

- каменный «платный мост», охраняемый упрямым и жадным земным мефитом (earth mephit, EL 3)

- бродячая группа из четырех черных мантий (darkmantle), дерро, гримлоков или троглодитов (EL 4)

- рой из двенадцати гигантских огненных жуков, выползающих из естественной ямы (EL 4)

- пара голодных гриков (grick, EL 5)

- шестеро гоблинов во главе с баргхестом (barghest) (EL 5)

- пара бродячих мертвеченников (carrion crawler) (EL 6)

- группа из трех оголодавших младших ксорнов (xorns), требующих плату в виде драгоценных металлов или драгоценных камней (EL 6).

М9. БАРАКИ ОХРАНЫ (EL 2) 

Жуткий свет заполняет эту комнату, исходя от жука 2-ух футовой длины, заключенного в сделанную из железа клетку, свисающую с потолка. Железы над глазами жука излучают свет, освещающий редкую обстановку этой прямоугольной комнаты. Четыре малахитовых плиты, каждая из которых покрыта пятном зеленовато-черного мха, выступают из стен. Посредине комнаты стоит деревянный стол, окруженный четырьмя стульями. На столе четыре пустых глиняных бутылки и железный бочонок.

Просто обставленная комната занята. Покрытые мхом плиты служат в качестве кроватей для размещенной здесь стражи.  

Существа: Здесь обитают четыре хобгоблина. Двое бодрствуют и сидят за столом, распивая мед из железного бочонка. Двое других задают храпака на своих кроватях. Содержащийся в клетке огненный жук не представляет никакой опасности до тех пор, пока его не выпустят. В последнем случае он атакует случайно определяемую цель.

Хобгоблины (Hobgoblins, 4). hp 5 каждый. В описании локации J63 дана полная статистика и имущество существ
Гигантский Огненный Жук (Giant Fire Beetle). hp 4.

ГИГАНТСКИЙ ОГНЕННЫЙ ЖУК (выдержка из Руководства Монстров)

Эти светящиеся ночные насекомые ценны для шахтеров и искателей приключения. Они имеют две железы, по одной над каждым глазом, которые излучают красный свет. Железы продолжают излучать свет еще через 1d6 дня после того, как их извлекут из жука, освещая круглую площадь диаметром 10 футов. Гигантский огненный жук два фута длиной. 

Гигантский Огненный Жук (Giant Fire Beetle). CR 1/3; Size S (маленький вермин); HD 1d8; hp 4 (ср.); Инициатива 0; Скорость – 30 футов; AC = 16 (+1 размер + 5 естеств.), касательная – 11, неподготовленная 16. Базовая атака/ Захват – +0/-4. Атака – укус +1 ближн. (2d4). Полная Атака – укус +1 ближн. (2d4). Пространство/досягаемость – 5/5. SQ: темновидение 60ф, черты вермина. Мировоззрение – Н (всегда); Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +0, Воля +0; Str 10, Dex 11, Con 10, Int –, Wis 10, Cha 7. 

Тактика: При первом признаке опасности бодрствующие стражи хватают свое оружие и будят спящих товарищей. Проснувшаяся стража тратит следующий раунд, собирая свое снаряжение и «стряхивая пелену с глаз» после чрезмерного употребления плохой медовухи. Если возможно, хобгоблины будут фланкировать противника.

М10. ПОКОИ КАЗМОДЖЕНА 

В этой комнате давящая обстановка. Стены изрезаны высокими, узкими нишами, заполненными до самого верха черепами. Между нишами с голых стен свисают содранные шкуры различных монстров. В середине комнаты стоит большое кресло, сделанное из костей и обтянутое шкурой монстра. Вершину кресла увенчивает драконический череп, чьи пустые глазницы угрожающе смотрят в вашу сторону. За креслом, около дальней стены – кровать из мягкого мха и грибницы, растущей из большой груды мертвечины. Несколько костей разбросаны вокруг кровати.

Казмоджен спит на кровати изо мха, плесени и мертвечины. Во время приватных встреч с Лордом Валантру и различными мерзкими клиентами Подземья он восседает на своем кресле. 

Казмоджен коллекционирует и выставляет напоказ черепа и шкуры прошлых жертв. Стены украшены шкурами василиска, пищевара (digester), ускользающего зверя (displacer beast), мизгиря (ettercap), медузы и саламандры. Черепа преимущественно гоблиноидные, но есть несколько гномьих, дварфийских, дуэргарских черепов, а также череп темного эльфа, гримлока и троглодита. «Трон из костей и шкур» венчает череп гидры. 

Персонажи, обыскивающие комнату, обнаруживают на полу разбросанные кости, навоз животного и длинные иглы – все это оставлено любимцем Казмоджена – стонобразом.

Здесь Казмоджен не хранит никаких ценностей. Секретная дверь в южной стене ведет в его потайную сокровищницу (локация M11). 

М11. ПОТАЙНОЕ ХРАНИЛИЩЕ (EL 4 И EL 2) 

В этой квадратной 30-ти футовой комнате не видно никаких других выходов. В середине комнаты расположены три закрытых на висячие замки сундука, три наполненных монетами бочонка, небольшое каменное блюдо, заполненное драгоценными камнями, груда доспехов и два больших щита, использующихся в качестве подносов для насыпанных монет. К сокровищам хранилища можно добавить еще ряд различных безделушек и трофеев, включая инкрустированный камнями рог, декоративную трость, золотой гонг с гравюрами в замысловатой деревянной рамке. 

Железный рычаг выступает из железной пластины в южной стене. Переключатель в настоящий момент находится в нижнем положении.

Трофеи Казмоджена охраняет мимик, хотя его обнаружить не так то просто (смотри Существо).

Все три сундука заперты (Взлом, DC 25), ключи – у Казмоджена. При ближнем осмотре видно, что один из них, обитый железными полосами имеет по бокам ручки для транспортировки. Второй почернел от огня, на его передней части – зубастый, в форме полумесяца, усмехающийся оскал, нарисованный засохшей кровью. Третий отделан медью, на крышке выгравирован символ в виде кинжала. На последнем сундуке – ловушка.

Весь перечень, хранящегося здесь добра указан ниже.

Железный переключатель в южной стене контролирует яму-ловушку в локации М12. Когда рычаг поднят, яма запирается и ее можно безопасно пересечь.

Существо: Мимик принял форму золотого гонга в деревянной рамке. Союзники Казмоджена принесли мимика из Джазадируна (смотри локацию J60). Он нападет на любого, кроме Казмоджена, приблизившегося к сокровищам ближе чем на 5 футов.

Мимик (Mimic). hp 52. Описание и статистика монстра в описании локации J60.

Тактика: Мимик без всяких переговоров нападает на РС. Он будет сражаться, пока не погибнет.

Ловушка: Сундук с выгравированным кинжалом излучает среднюю магию Воплощения (Evocation) под заклинанием обнаружения магии. Любой, открывший крышку, высвобождает спектральный кинжал, который атакует на протяжении 7-ми раундов, прежде чем исчезнуть. Кинжал не может переключиться на другую цель. Во всем остальном он ведет себя, как божественное оружие (spiritual weapon), наложенное клериком 7-го уровня с параметром Мудрости равным 14-ти.

Ловушка с Божественным Кинжалом (Spiritual Dagger Trap). CR 2. божественный кинжал +5 ближн. (1d4+2), продолжается 7 раундов. Поиск (DC 22). Поломка (DC 20). 

Сокровище: Обитый железом сундук содержит четыре больших железных ключа в форме черных демонов. Эти ключи покоятся на ложе из 4,225 серебряных монет. Ключи не открывают ни одну из дверей Малахитовой Крепости, но могут быть использованы где-нибудь в Подземье. 

Опаленный сундук с кровавой усмешкой содержит 450 золотых монет, амулет в форме серебряного полумесяца на серебряной цепи (стоимостью 30 gp) и два зелья темновидения. Все это захоронено под слоем ничего не стоящих черных железных монет.

В сундуке с ловушкой хранятся сотни ничего не стоящего стеклянного бисера. Однако этот бисер можно разбросать на 20-ти футовый квадрат. В этом случае, любое существо двигающееся с обычной или более быстрой скоростью, должно делать спасбросок Реакции (DC 12) или упасть. 

Остальные сокровища, обнаруженные здесь, следующие:

- дубовый бочонок содержит 2 219 медных монет

- грибковый бочонок содержит 696 серебряных и 1 451 медных монет.

- железный бочонок содержит 522 золотых и 900 серебряных монет.

- кольчужная рубашка мастерской работы (стоимостью 250 gp)

- клепаный кожаный доспех мастерской работы для существа среднего размера (стоимостью 175 gp)

- мощный композитный короткий лук (+2 Силы) (стоимостью 225 gp)

- посеребренный двух лезвийный меч (two-bladed sword, стоимостью 1105 gp)

- щит из темного дерева (стоимостью 257 gp), содержащий 180 серебряных монет. 

- большой щит, содержащий 362 медных монеты.

- гравированное каменное блюдо содержит 19 драгоценных камней: шесть кусочков синего кварца (стоимостью 10 gp каждый), четыре карнеола (стоимостью 50 gp каждый), четыре перидота (стоимостью 75 gp каждый), две белых жемчужины (стоимостью 100 gp каждая), розовая жемчужина (стоимостью 250 gp) и два аквамарина (стоимостью 500 gp каждый). Общая цена камешков – 2 010 gp.

- рог из слоновой кости, инкрустированный кровавиками (стоимостью 450 gp)

- ясеневая прогулочная трость с серебряным, в форме ангела набалдашником (стоимостью 55 gp). Если отвинтить набалдашник, то в нем можно обнаружить крошечный отсек, содержащий зелье лечения средних ран в бутыльке. Трость принадлежала Користон Пике (Coryston Pike, смотри локацию M21).

М12. КОМНАТА-ЛОВУШКА (EL 2) 

Расположенная между двумя секретными дверьми, эта 10-ти футовая квадратная комната имеет ловушку.

Ловушка. Пол этой комнаты является крышкой 20-ти футовой по глубине ямы с шипами. Она открывается, когда первый персонаж вступает на нее. Крышка ямы может быть заблокирована переключением вверх рычага в комнате M11. Переведение рычага в нижнее положение заново активирует ловушку. 

Персонаж, который попался в ловушку, может избежать падения в яму при успешном спасброске Реакции (DC 15).

Ловушка Яма с Шипами (Spiked Pit Trap, 20 футов глубиной). CR 2. 2d6 урона (падение) и 1d4 шипа наносят +3 ближнюю атаку (1d4 проникающего урона). Спасбросок Реакции (DC 15) предотвращает падение. Поиск (DC 17). Поломка (DC 17).    

М13. АРОЧНЫЙ МОСТ И СТАТУИ 

Каменный 10-ти футовой ширины тротуар идет вдоль стены большой каверны. Арочный каменный мост перекинут на другую стену каверны. Стены каверны из необработанного камня смыкаются с гладкими стенами из тусклого черного камня. На восточной стороне моста видна дверь, к югу от нее – несколько окон. Пара 9-ти футовых в высоту статуй, вырезанных из белого мрамора стоят в альковах по бокам с каждой стороны перекрестка. Статуи изображают дварфа и дварфийку, облаченных в доспехи. Каждая из статуй занесла над головой ургрош (urgrosh).

Каверна простирается на 30 футов ниже уровня парапета, переходя в водоем по-прежнему черной воды.

Арочный мост ведет к двери, открывающейся в зал М34. Дверь напротив ведет в локацию М14. Статуи дварфов, имеющие грозный вид, выполнены мастерски, но больше ничем не примечательны.

Любой, кто падает с моста или парапета, «приземляется» в 40-ка футовый по глубине водоем с ледяной водой. Смотри «Опасности Воды» в Книге Мастера для правил удержания на воде и гипотермии, если в этом возникнет необходимость.

Развитие Событий: Громкий шум в этой пещере может быть услышан стражей хобгоблинов в локациях М9, М21 и М34. В следующий раунд появится стража, чтобы расследовать причины шума.

М14. СТРАЖНИКИ-АВТОМАТЫ (EL 5) 

Заклинания иллюзорной стены разделяют эту комнату на 10-ти футовый по ширине коридор и две комнаты на севере и юге. На карте иллюзорные стены показаны пунктирной линией. Хотя стены кажутся твердыми и настоящими на взгляд, но если их потрогать, то обнаружится их иллюзорная природа. 

Персонаж, который входит в эту локацию с севера или юга оказывается в комнате 20*30 футов, ограниченной иллюзорными стенами. Также здесь они видят одного из двух стражников-автоматов (смотри существа ниже). 

В комнате нет никакой мебели. Деревянные рычаги выдаются из железных панелей, прикрученных к северо-западной и юго-западной стенам.  Переключатели находятся в верхнем положении сейчас. Переключение их вниз приведет к тому, что каменные блоки в локации М15 запечатают проходы в западные тюремные блоки (локации М16 и М17).

Существа: Два автомата молотобойца охраняют эту комнату. Один стоит у северного рычага, второй – у южного. Ржавник (rust monster) несколько лет назад повредил обе конструкции, но никто так и не потрудился отремонтировать их.

Автоматы Молотобойцы (Hammerer  Automations). hp 45, 42 (в оригинале 25, 22). 

АВТОМАТ МОЛОТОБОЕЦ (выдержка из Руководства Монстров – II, статистика переконвертирована под правила 3,5)
Автоматы – создания, построенные для работы или войны. И хотя конструкции внешне похожи на голема, автоматы полностью отличны. Они построены из механических частей и анимированы могущественной теневой магией. Хотя теневое самосознание временами доставляет ему проблемы взаимодействовать с внешним миром, он тем не менее грозный противник.

Автомат молотобоец имеет грубые человеческие черты. Это двуногая боевая машина была переделана из другого автомата, разработанного для конструирования и поднятия тяжестей. Одна из рук конструкции оканчивается массивными клещами, вторая – еще более массивным молотом.  

Автомат Молотобоец (Hammerer Automation). CR 4; Size M (средняя конструкция); HD 5d10+20; hp 47 (ср.); Инициатива +0; Скорость – 20 футов; AC = 21 (+11 естеств.), касательная – 10, неподготовленная 21. Базовая атака/ Захват – +3/+10. 

Атака – удар +10 ближн. (2d8+7). Полная Атака – удар +10 ближн. (2d8+7). Пространство/досягаемость – 5/5. SQ: Черты конструкции, Ненадежность. Мировоззрение – Н (всегда); Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +1, Воля +0; Str 25, Dex 11, Con –, Int – , Wis 9, Cha 4.

Бой: Подобно големам, автоматы не размышляющие, но очень упорные воины. Поскольку они не испытывают эмоций, их нелегко спровоцировать. Автоматы не используют оружие, даже если им приказано так сделать. Вместо этого, они поражают своими конечностями, которые сами по себе являются чудовищным оружием. 

Автомат следует приказам своего создателя. Приказы могут отдаваться напрямую, если командующий автоматом находится в 60ти футах от автомата, и видит и слышит его. Если автомат не контролируется, то он следует последним отданным ему инструкциям, используя наилучшим образом все свои способности. Однако он нападет на любого, кто атакует его. Обычно создатель отдает автомату простой набор инструкций (типа «оставайся в этой области и атакуй любого, кто войдет»; или «ударь в гонг и нападай» и так далее) на время своего отсутствия. 

Молотобойцы не создавались для тактических маневров, тем не менее они по-прежнему остаются внушающими страх противниками. На поле боя командиры просто указывают этим конструкциям врага, позволяя им отправится туда.

Мощная рука-молот дала молотобойцу его название. Она чудовищна в бою – прочная, твердая, смертоносная. Рука-клещи используется преимущественно для поднятия предметов. Одновременно конструкция может атаковать только одной своей рукой. Хотя автомат и может ударить противника своей второй рукой, в бою для атак он предпочитает использовать руку-молот.

Ненадежность (Unreliable, Ex). Теневое самосознание автомата всего лишь квазиреально, подобно самосознанию таких существ как симулакрум (simulacrum). Существа временами замедленно реагирует на изменение окружающей среды. В начале каждого раунда, когда автомат пытается действовать, кидается 1d20. При результате 11 или выше пульверизатор действует как обычно, в противном случае он вообще ничего не делает.

У автоматов есть четкие инструкции. Если кто-то, кроме Казмоджена, хобгоблина или огра входит в комнату, то автоматы опускают вниз переключатель, запечатывая западные тюремные блоки. После этого, молотобойцы нападают на вторгшихся чужаков, поражая их из-за иллюзорной стены.

Молотобоец попытается схватить самого близкого противника клещами. Если успешно, то в следующие раунды он долбит своим молотом пойманную в ловушку жертву (автоматическое попадание, бросок атаки не нужен) до тех пор, пока та не умрет и обмякнет. После этого автомат отбрасывает жертву и ищет следующую цель. Схваченный персонаж может попытаться обмануть автомат прикинувшись мертвым. Это требует полнораундного действия и успешной проверки Блефа против проверки Мудрости молотобойца. Если успешно, то автомат освобождает жертву и переключается на новую цель. Естественно, персонаж, прикинувшийся мертвым, падает плашмя в начале следующего действия молотобойца.  

Сокровище: «Сердце» каждого автомата – фиолетовый гранат (стоимостью 500 gp). Обнаружение его требует успешной проверки Поиска (DC 24).

Развитие Событий: Если все двери этой комнаты закрыты, то звуки происходящего здесь боя не могут быть услышаны в других местах.

Урегулирование вознаграждения XP: Обычные автоматы молотобойцы имеют CR 4. Однако, поскольку они уже повреждены, они представляют угрозу как существа с CR 3. (Видимо измененная от оригинала тактика – эти молотобойцы чтобы попасть по противнику своим молотом, должны предварительно схватить его клещами. Похоже произошла некоторая разрегулировка координации конструкций. В 3.0 молотобойцы – существа с CR=3, в 3,5 -  с CR=4. Прим. Перев-ка).

М15. СКОЛЬЗЯЩИЕ БЛОКИ 

Коридоры, ведущие к тюремным блокам (локации М16 и М17) – 10 футов высотой. В стену утоплены два больших каменных блока из малахита. Они движутся на каменных роликах. Блоки полностью перекрывают коридор, оставляя лишь малюсенькую щель между собой и окружающими их полом, стенами и потолком. 

Когда переключатели в локации М14 опущены блоки выкатываются на 10 футов на восток, эффективно запечатывая тюремные блоки. Те, кто остались внутри, становятся узниками ловушки. Чтобы воспрепятствовать камню, выкатиться из стены, требуется успешная проверка Силы (DC 25). Если проверка проваливается, любое существо в месте, в которое выкатывается блок, автоматически перемещается на 10 или 5 футов на восток. 

Каменный блок при помощи физической силы можно задвинуть обратно в нишу. Это требует успешной проверки Силы (DC 25). Изнутри запечатанного тюремного блока гораздо труднее сдвинуть каменный блок на место. Успех достигается при успешной проверке Силы (DC 30).

Развитие Событий: Каменные блоки – мера безопасности для предотвращения побегов из тюрем.

М16. ПУСТОЙ ТЮРЕМНЫЙ БЛОК 

Коридор простирается почти на 100 футов, заканчиваясь ровной стеной. По обеим сторонам коридора в западной и восточной стенах есть несколько 6-ти футовых по высоте железных дверей. Каждая дверь - шириной 2 фута, на уровне дварфийского глаза – зарешеченное окно (6 дюймов шириной, 3 дюйма высотой). Все двери заперты на железные засовы. В остальном это стандартные железные двери.

В каждой 10-ти футовой квадратной камере есть неудобное каменное ложе (фактически – выступ дальней стены), железный горшок, глиняный кувшин для воды. Иногда попадаются обгрызенные кости, кусочки засохшего хлеба, ломтики заплесневелого сыра.

В настоящий момент никто в этих камерах не содержится.

М17. ПУСТОЙ ТЮРЕМНЫЙ БЛОК 

Этот тюремный блок подобен по своему строению локации М16. В настоящее время здесь не содержат заключенных.

М18. ТЮРЕМНЫЙ БЛОК 

Планировка этого коридора идентична той, что описана в локации М16. Отличие лишь в том, что РС могут здесь расслышать слабые стоны из-за дверей.

Камеры обставлены примерно так же, как показано в описании локации М16. Попытки убрать засов и открыть двери без привлечения внимания стражи в комнате М20 требуют успешной проверки Бесшумности против проверки Слуха стражи.

Существа: Четверо заключенных, все похищенные горожане, содержатся в отдельных камерах. Они одеты в изодранную, потрепанную одежду. Все их остальное имущество, представляющее хоть малейшую ценность, хранится в локации М19.

Крайлскар Эндерскотт (Krylscar Endercott, его статистика приведена ниже) – 24-ех летний мужчина. Этот человек продолжает дерзить и ругаться несмотря на ужасные побои со стороны тюремщиков. Неудивительно, что сварливый, вспыльчивый крикун до сих пор еще не продан на базаре.

Девен Мурзал (Deven Myrzal, Обыватель 1, hp 3) – 18-ти летний мужчина. Этот человек уже потерял все надежды на спасение. Он перенес особые муки от рук своих тюремщиков, которые поклялись сожрать его, если его никто не купит как раба.

Иррут Меркади (Irruth Mercadi, Обыватель 1, hp 4) – 36-ти летняя человеческая женщина. Она тихонечко дрожит в темном углу своей камеры, представляя различные ужасы, которые ожидают ее впереди.

Джаспер Друндлеспут (Jasper Drundlesput, Эксперт 2, hp 6) – 74-ех летний гном. Большую часть времени он тихонечко что-то бубнит себе под нос. Чтобы убить время он временами вырезает на стенах камеры математические формулы, используя для этого острый камень.

Крайлскар Эндерскотт (Krylscar Endercott), Человек, Мужчина, Воитель 1. CR ½; Size M (гуманоид (человек)); HD 1d8+3; hp 10 (текущее состояние - 5); Инициатива +0; Скорость – 30 футов; AC = 10, касательная – 10, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака – невооруженный удар +2 (1d3+1, временный урон) или +1 дист. Полная Атака – невооруженный удар +2 (1d3+1, временный урон). Мировоззрение – ХД; Спасы: Стойкость  +2, Рефлекс +0, Воля -1; Str 13, Dex 10, Con 11, Int 10, Wis 8, Cha 11. Умения и Навыки: Лазание +3, Запугивание +4, Плавание +3. Любимое Оружие (Weapon Focus (длинный меч)), Крепкое Тело (Toughness). Язык: Общий.

Тактика: Девен, Иррут и Джаспер не очень хороши в драке, но Крайлскар будет размахивать мечом, стулом или тем, что попадется под руку, ради того, чтобы обрести свободу. Он поносит власти и не слушается приказов, однако.

Развитие Событий: Эти узники знают, что они – не единственные пленники, содержащиеся в крепости. Недавно четверо детей были взяты из камер и отведены на аукцион (локация М34). Еще шестеро рабов работают в кузнице (локация М27). Узники знают как добраться до этих мест из тюремного блока.

Урегулирование вознаграждения XP: Вознаградите партию по 100 XP за каждого узника, возвращенного в Котел живым и по 50 XP за каждого доставленного для похорон в город погибшего узника.

М19. СНАРЯЖЕНИЕ УЗНИКОВ 

За секретной дверью находится 20-ти футовая квадратная комната с 10-ти футовым потолком. Две каменные плиты выступают из западной стены. На них лежит множество обычных вещей, от предметов одежды до кинжалов.

Узников, содержащихся в тюремных блоках, лишили большей части принадлежащих им вещей. Неиспользуемая одежда и другое простое снаряжение хранится здесь. РС, обыскивающие столы обнаружат несколько связанных в тюки предметов одежды, типа жилетов, плащей, поясов, башмаков и сапог. В комнате также хранится некоторое снаряжение, снятое с захваченных обитателей Подземья. Они явно были лучше экипированы оружием и доспехами, чем живущие наверху горожане. Детально все добро, хранящееся здесь, показано ниже:

Сокровище: Среди ничего не стоящей одежды и личных вещей, РС могут обнаружить следующее снаряжение:

- клепаный кожаный доспех для гуманоида малого размера

- измазанная кровью кольчужная рубашка среднего размера

- покрытый кровью короткий меч

- 2 длинных меча

- кожаный мешок железных ежей (caltrops)

- 30-ти футовый моток пеньковой веревки    

- 3 факела

- пустой вещмешок

- любые вещи, стоимостью 100 или меньше золотых, снятые со схваченных РС.

М20. КОМНАТА ТЮРЕМЩИКОВ (EL 1) 

Тюфяки изо мха лежат на пяти каменных малахитовых плитах, выступающих из стен этого служебного помещения. Видавший виды деревянный стол и четыре стула стоят посредине комнаты. Стойка с джавелинами занимает северо-восточный угол.

Покрытые мхом плиты служат в качестве кроватей для главного тюремного надзирателя и его четырех подчиненных. Все они хобгоблины. В это время в комнате находятся только двое хобгоблинов, остальные рядом по соседству в комнате М21.

В оружейной стойке в северо-восточном углу содержатся 16 джавелинов.

Существа: Парочка хобгоблинов отдыхают здесь. Хотя они и лежат, хобгоблины не спят благодаря звукам, идущим из пыточной комнаты М21. 

Хобгоблины (Hobgoblins, 2). hp 5 каждый. В описании локации J63 дана полная статистика и имущество существ
Тактика: Если кто-нибудь входит в комнату или если они слышат громкий шум из локаций М13 или М18, оба хобгоблина хватают свои мечи и зовут подкрепление. В бою они предпочитают фланкировать противника.

Развитие Событий: Любой шум в этой комнате привлекает существ из комнаты М21, которые появляются здесь спустя 1 раунд.

М21. ПЫТОЧНАЯ КОМНАТА ТЮРЕМЩИКОВ (EL 2) 

Ужасная обстановка царит в этой адски освещенной комнате. Пышущие жаром угли заполняют черные внутренности железной духовки. 6 футов в диаметре она доминирует в этой комнате. Три железных тавра для клеймения лежат наполовину погруженные в угли. С обеих сторон от печи с потолка свисают две железные клетки. В одной содержится чудовищный жук с ярко пылающими шейными железами, во второй – груда костей и черепов. Клетка с костями висит около узкого окна, выходящего в темную пещеру. У южной стены на высоком, железном стуле сидит измученная женщина, металлические зажимы смыкаются на ее запястьях, лодыжках и шее.  

Если беспорядки в других местах не призывают их, то главный казмодженовский надзиратель и два других хобгоблина остаются здесь. Они убивают время, мучая одного из узников своего хозяина – привлекательную женщину средних лет - Користон Пику. Ее кандалы закрыты на железные болты, которые можно легко убрать, чтобы освободить ее. 

Гигантский огненный жук в клетке не представляет никакой угрозы, пока он остается в заточении. Во второй клетке содержатся кости многих различных существ для создания соответствующей обстановки.

Существа: Главный надзиратель – однорукий хобгоблин с кожей цвета эбена по имени Заркад. Несмотря на свою видимую немощность он произвел впечатление на Казмоджена в битве. Два остальных хобгоблина – типичные представители своего племени. 

Користон Пика оставила карьеру искательницы приключений 13 лет назад после того, как мародерствующий тролль разорвал на куски ее товарищей, чуть не проделав то же самое с ней самой. Она ходит с тростью – болезненное напоминание ее стычки с троллем. Если РС освободят ее, она поможет им любым возможным для нее способом.

Гигантский Огненный Жук (Giant Fire Beetle). hp 4. Статистика в описании локации М9.

Хобгоблины (Hobgoblins, 2). hp 5 каждый. В описании локации J63 дана полная статистика и имущество существ
Заркад (Zarkad), Хобгоблин, Мужчина, Воитель 2. CR 1; Size M (гуманоид (хобгоблин)); HD 2d8+2; hp 15; Инициатива +1; Скорость – 30 футов; AC = 17 (+1 ловкость +5 наборный доспех (banded mail) + 1 маленький стальной щит), касательная – 11, неподготовленная 16. Базовая атака/ Захват – +2/+4. Атака – длинный меч +4 (1d8+2/19-20) или джавелин +3 дист. (1d6).  Полная Атака – длинный меч +4 (1d8+2/19-20) или джавелин +3 дист. (1d6). Мировоззрение – ЗЗ; SQ: темновидение 60 ф. Спасы: Стойкость +4, Рефлекс +1, Воля 0; Str 14, Dex 13, Con 12, Int 10, Wis 10, Cha 12. Умения и Навыки: Маскировка –3,   Запугивание +3, Слух +3, Бесшумность –1, Внимательность +3. Бдительность (Alertness). Язык: Гоблинский.

Снаряжение: Наборный доспех, длинный меч, 2 джавелина, 2 зелья лечения легких ранений, мешочек с 15-тью gp и 88 sp.

Користон Пика (Coryston Pike), Человек, Женщина, Вор 1/ Колдун 2. CR 3; Size M (гуманоид (человек)); HD 1d6+1 плюс 2d4+2; hp 17 (текущее состояние - 5); Инициатива +2; Скорость – 20 футов; AC = 12 (+2 ловкость), касательная – 12, неподготовленная 10. Базовая атака/ Захват – +1/+0. Атака – невооруженный удар +0 (1d3-1, временный урон) или +3 дист. Полная Атака – невооруженный удар +0 (1d3-1, временный урон) или +3 дист. SA: коварная атака +1d6. SQ: поиск ловушек. Мировоззрение – НД. Спасы: Стойкость +2, Рефлекс +4, Воля +3; Str 8, Dex 15, Con 13, Int 12, Wis 10, Cha 14. 

Умения и Навыки: Блеф +6, Концентрация +5, Поломка (Disable Device) +6, Перевоплощение (Disguise) +6, Сбор Информации +6, Маскировка +6,  Знание (аркана) +3, Знание (местное) +5, Бесшумность +6, Взлом +6, Проницательность +4, Определение Заклинаний +3, Акробатика +6. Повышенная стойкость (Great fortitude), Выстрел в упор (Point Blank Shot), Точный выстрел (Precise Shot). 

Известные Заклинания (6/5, базовый DC спасброска = 12+уровень заклинания). 0 – Оцепенение (Daze), Обнаружение Магии, Рука Мага, Луч Холода (Ray of frost), чтение магии. 1 – Маскировка (Disguise Self), Магическая стрела. 

Языки: Общий, эльфийский.

Урегулирование вознаграждения XP: Предоставьте партии 150 XP, если Користон возвращается в Котел живой и 75 XP, если они приносят тело Користон в город для надлежащих похорон.

М22. ГЛАВНЫЙ ХОЛЛ (EL 2+) 

Следующий текст предполагает, что РС появляются в зале из локации M6.

Этот темный холл расширяется до 20-ти футов и заканчивается большими двойными железными дверями. На противоположных стенах по обеим сторонам дверей установлены два деревянных рычага. Десятифутовые коридоры ответвляются на восток и запад.

Этот зал охраняется, и в нем установлены ловушки. Если РС входят в холл в сопровождении очарованного хобгоблина, им будет позволено пересечь холл и постучаться в двери, ведущие в палату аудиенций Казмоджена (локация М34). Если РС входят в зал без эскорта, их атакуют. 

Существа: Два хобгоблина стоят на страже в южном краю холла, по обеим сторонам железных дверей, ведущих в локацию М34. Благодаря темновидению они просматривают весь холл.

Хобгоблины (Hobgoblins, 2). hp 5 каждый. В описании локации J63 дана полная статистика существ.
Имущество: Наборный доспех (banded mail), длинный меч, длинный лук с 20-тью стрелами, 4 джавелина, мешочек, содержащий 1d10 * 10 sp и 1d10 * 5 gp.

Тактика: Если хобгоблины замечают РС, они громко ударяют в двойные двери, вопя «Кролекс!» («Вторгшиеся чужаки!»), предупреждая обитателей комнат М26 и М34. Затем они начинают стрелять из лука по вторгшимся.

На второй раунд четверо хобгоблинов из локации М26 входят в коридор, останавливаясь у края яма-ловушки (смотри Ловушка ниже). Двое стрелков подготавливаются (ready action) опустить рычаги вниз, открывая ямы-ловушки в тот момент, когда они посчитают, что в ловушку могут попасть большинство вторгшихся гостей.

Хобгоблины постараются заманить в ловушку как можно больше РС, после чего будут метать в них сверху джавелины. Как только рычаги будут опущены вниз, двое лучников продолжат поливать стрелами персонажей, оставшихся в холле. 

Ловушка: В холле есть две 10*20 футов ямы-ловушки. Ямы открываются, когда рычаги у южных дверей опускаются вниз. Западный рычаг открывает северную яму, восточный рычаг открывает южную яму.

Каждая яма десять футов глубиной и имеет шипы на дне. Любой РС, стоящий на яме в тот момент, когда она открывается, должен сделать спасбросок Реакции (DC 15). В противном случае он падает вниз, получая повреждения от падения и шипов.

Внутренние стены ямы гладко отполированы, по ним нельзя подняться без соответствующего снаряжения. 

Крышки ямы можно закрыть и запереть, подняв рычаг вверх. Но сами крышки тяжелые, требуется раунд, чтобы закрыть крышку.

Ловушка Яма с Шипами (Spiked Pit Trap, 10 футов глубиной). CR 1. 1d6 урона (падение) и 1d4 шипа наносят +3 ближнюю атаку (1d4 проникающего урона). Спасбросок Реакции (DC 15) предотвращает падение. Поиск (DC 17). Поломка (DC 17).    

Развитие событий: Когда хобгоблины из локации М36 слышат призыв к оружию, то они оба будут наблюдать за развитием события через крошечный глазок в южных дверях. Если стража холла терпит поражение, то хобгоблины в локации М34 запирают двойные двери на засов. После этого, они используют окольный путь (через локации М29 и М27), чтобы достигнуть незваных гостей. Сам Казмоджен остается в локации М34.

М23. КОМНАТЫ ДЛЯ ГОСТЕЙ 

В углу этой комнаты с потолка свисает железная клетка. Внутри нее заточен большой жук со светящимися железами. Свет от его желез наполняет комнату адским светом. Из мебели в комнате – пара кроватей и стол с двумя стульями.  

Эти две комнаты предназначены для клиентов Казмоджена. В настоящий момент они обе не заняты.

Существо: Будучи выпущенным, заточенный жук нападет на самого ближайшего.

Гигантский Огненный Жук (Giant Fire Beetle). hp 4. Статистика в описании локации М9.

Урегулирование вознаграждения XP: РС не получают опыта за то, что освободят, а после убьют гигантского огненного жука.

М24. КОМНАТА ДЛЯ ГОСТЕЙ 

Казмоджен зарезервировал эту комнату для особых клиентов, но в настоящее время в ней никто не остановился. В углу комнаты с потолка свисает пустая железная клетка. В комнате расположена большая кровать, ее угловые стойки выполнены в форме стражей-дварфов. Обстановку комнаты дополняют три койки, стол и четыре стула.

М25. ПОКОИ ПАЙЛЛРАКА (EL 2) 

В одном из углов этой прямоугольной комнаты с потолка свисает железная клетка. Внутри нее сидят два огромных жука, от которых исходит зловещий свет, наполняющий эту комнату. В комнате находится большая кровать, застеленная шкурой животного, ее угловые стойки выполнены в форме стражей-дварфов. Рядом с кроватью – железный сундук на четырех когтеобразных ножках, четыре цепи прикручены к его сторонам. Неподалеку от вас два неприятных куска плоти принимают смутные черты гуманоидов и начинают волочиться по направлению к вам. 

Пайллрак Шайраат, один из лучших клиентов Казмоджена, считает эту комнату своей.

Железный сундук заперт (Взлом, DC 25), в нем хранится снаряжение и личные вещи Пайллрака (смотри сокровище ниже). К сундуку присоединены четыре цепи, заканчивающиеся кандалами. Ключи от кандалов у Пайллрака. Во время длинных переходов через Подземье, Пайллрак заковывает в эти кандалы своих рабов.

Существа: два «неприятных кусках плоти» - лемуры, рабы Пайллрака. У них есть приказ – атаковать любого, кто входит в комнату, кроме самого Пайллрака естественно. 

Лемуры (Lemures, 2). hp 11, 8. 
ЛЕМУР (выдержка из Руководства Монстров)

Существа вздымаются вверх, мало чем отличаясь от желеобразной плоти, расползшейся по земле. У них гуманоидного типа голова и туловище, но ниже пояса – это просто бесформенная масса. Постоянное выражение мучений застыло на их лицах. 

Лемуры – патетические существа, преимущественно выступающие в роли рабов или пушечного мяса для более могущественных баатезу. Лемур примерно 5 футов высотой и весит около 100-ни футов. Лемуры безмозглы и не могут разговаривать, но они ощущают телепатические послания от других дьяволов, которые обычно покорно исполняют.

Лемур (Lemur). CR 1; Size M (средний аутсайдер (Баатезу, Злой, Экстрапланарный, Законный)); HD 2d8; hp 9 (ср.); Инициатива +0; Скорость – 20 футов; AC = 14 (+ 4 естеств.), касательная – 10, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +2/+2. Атака – коготь +2 ближн. (1d4). Полная Атака – 2 когтя +2 ближн. (1d4). Пространство/досягаемость – 5/5. SQ: уменьшение урона 5/добро или серебро, темновидение 60 футов, иммунитет к огню и яду, отсутствие мыслей, сопротивляемость кислоте 10, сопротивляемость холоду 10, видит в темноте. Мировоззрение – ЗЗ (обычно); Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +3, Воля +3; Str 10, Dex 10, Con 10, Int – , Wis 11, Cha 5. 

Бой: Лемуры жаждут отмщения всему миру, который их сделал тем, чем они являются. Они поднимаются против всех, кого встретят, стараясь разорвать их на куски. Только телепатические приказы других дьяволов или полное уничтожение может остановить их. Естественное оружие лемура, также как и любое оружие, которым они обладают, считается злым и законным в плане преодоления уменьшения урона (damage reduction). 

Отсутствие Мыслей (Mindless, Ex): Лемуры иммунны ко всем эффектам, воздействующим на разум: очарованию (charm), принуждению (compulsion), фантазмам (phantasm), узорам (pattern) и эффектам морали.

Видит в Темноте (Su): Как и остальные баатезу, лемуры прекрасно видят в темноте, любого сорта, даже созданного заклинанием Глубокой Темноты (Deeper Darkness).

Сокровище: В запертом сундуке Пайллрака хранятся следующие вещи:

- одежда исследователя (explorer outfit)

- спальный мешок

- кувшин вина

- полный бурдюк с водой

- 4 запасных кандалов (стоимостью 15 gp каждые)

- 4 маленьких пустых мешочка

- 2 зелья лечения легких ран.

М26. ГЛАВНЫЙ БАРАК (EL 2) 

Дверь в эту комнату немного приоткрыта, что позволяет охране внутри услышать сигнал тревоги в локации М22.

В этом бараке четыре ряда двухъярусных железных кроватей. Здесь можно разместить 32 стражника, хотя только половина из всех хобгоблинов спят здесь. К большому огорчению хобгоблинов размеры этих кроватей приспособлены для дварфов. С потолка свисают две пустых клетки.

Существа: Четверо хобгоблинов отдыхают здесь. Их оружие прислонено к кроватям или лежит поблизости на полу. Они быстро откликаются на крики тревоги или звуки битвы в локации М22.

Хобгоблины (Hobgoblins, 4). hp 5 каждый. В описании локации J63 дана полная статистика и вещи существ.
М27. КУЗНЯ (EL 3) 

Персонажи, прислушивающиеся около западной или южной дверей, могут услышать звуки ревущего огня и удары молота о металл. Северная секретная дверь – звуконепроницаема.

В этой кузнице чересчур жарко. В воздухе стоит запах горячего металла и золы. Пылающий горн доминирует над восточной стеной, располагаясь между малахитовыми кариатидами, изображающих дварфийских кузнецов. Перед горном установлена серая каменная плита 10 футов шириной и 20 футов длиной. Две черные наковальни венчают ее. Бочонки с водой и кузнечные инструменты покоятся рядом.

Две цилиндрических железных клетки, каждая 5 футов высотой и 2 фута шириной свисают с потолка на железных цепях. Днища клеток расположены в 5-ти футах от пола. Гигантские огненные жуки, запертые внутри, излучают зловещий оранжевый свет. 

На верху плиты дварфийка и три гоблина молотками подправляю только что выкованные наконечники джавелинов. На полу сидят халфлинги и сплетают крошечные цепочки, изготавливая доспехи. На запястьях дварфийки и халфлингов – наручники. Четверо хобгоблинов в доспехах надзирают за ними. 

Дварфы использовали эту кузню для изготовления доспехов и оружия. Казмоджен лишь недавно начал использовать это помещение для подобных целей. Его рабы плохо обучены кузнечному делу, и по этому процесс идет медленно.

Один из хобгоблинов несет с собой ключ, который отпирает наручники рабов. В противном случае наручники должны быть взломаны отмычкой, разбиты или открыты при помощи магии.

Железные Наручники: Прочность 10, hp 10. Сломать DC 26. Высвободиться DC 30, Взлом, DC 25.

Существа: Четверо хобгоблинов уже устали от надсмотра за работой рабов. Громкий шум и ревущее пламя не позволяют им расслышать крики тревоги в других местах крепости. 

Трое гоблинов будут сражаться рядом с хобгоблинами. Если все хобгоблины будут убиты, гоблины сдаются. Их можно заставить помочь РС, но они не надежны и могут обернуться против РС ради спасения своей шкуры.

Дварф и халфлинги – горожане Котла. На них изодранная одежда, все их остальное мало-мальски ценное имущество хранится в локации М19. 

Сондор Айронфолд (Sondor Ironfold, обыватель 1, hp 4) – 127-ми летняя женщина, дварф. Она попала сюда вместе со своим мужем, который был продан четыре недели назад. С тех пор она чувствует себя одинокой.

Дженир Эвердан (Jeneer Everdawn, обыватель 1, hp 2, Оценка +4) – 42-ух летний мужчина, халфлинг. Красные круги под глазами свидетельствуют о кошмарах, посещающих его сон.

Клен (статистика приведена ниже) – 32-ух летняя женщина, халфлинг. Она постоянно ищет возможность сбежать. Побег и самосохранение – всегда ее основные мысли. К тому же она знает гоблинский язык, так что она не показывая вида, знает о чем разговаривают ее тюремщики. 

Если гигантских жуков выпустить из клетки, то они будут нападать на ближайшие цели без всякого разбора.

Хобгоблины (Hobgoblins, 4). hp 5 каждый. В описании локации J63 дана полная статистика и вещи существ.
Гоблины (goblins, 3). CR 1/3; Size S (маленький гуманоид (гоблиноид)); HD 1d8+1; hp 5 (каждый); Инициатива +1; Скорость – 30 футов; AC = 15 (+1 размер +1 Dex +2 кожаный доспех + 1 маленький щит), касательная – 12, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +1/-3. Атака – моргенштерн +2 ближн. (1d6) или джавелин +3 дист. (1d4). Полная Атака – моргенштерн +2 ближн. (1d6) или джавелин +3 дист. (1d4). Пространство/досягаемость – 5/5. SQ: темновидение 60 футов. Мировоззрение – НЗ (обычно); Спасы: Стойкость  +3, Рефлекс +1, Воля -1; Str 11, Dex 13, Con 12, Int 10, Wis 9, Cha 6. Умения и Навыки: Маскировка +5, Слух +2, Бесшумность +5, Верховая езда +4, Внимательность +2. Бдительность (Alertness).

Клен (Maple), Халфлинг, Женщина, Вор 1. CR 1; Size S (гуманоид (человек)); HD 1d6+1; hp 5; Инициатива +7; Скорость – 20 футов; AC = 14 (+1 размер +3 ловкость), касательная – 14, неподготовленная 11. Базовая атака/ Захват – +0/-5. Атака – невооруженный удар +0 (1d2-1, временный урон) или +4 дист. Полная Атака – невооруженный удар +0 (1d2-1, временный урон) или +4дист. SA: коварная атака +1d6. SQ: поиск ловушек. Мировоззрение – Н. Спасы: Стойкость +2, Рефлекс +6, Воля +0; Str 8, Dex 17, Con 12, Int 13, Wis 8, Cha 14. 

Умения и Навыки: Оценка +3, Лазание –1, Поломка (Disable Device) +7, Высвобождение +7, Маскировка +11,  Прыжок + 1, Слух +3, Бесшумность +9, Взлом +7, Ловкость рук +7, Поиск +5, Акробатика +7. Улучшенная инициатива.

Языки: Общий, Гоблинский, Халфлингский.

Гигантский Огненный Жук (Giant Fire Beetle). hp 4. Статистика в описании локации М9.

Урегулирование вознаграждения XP: Вознаградите партию по 100 XP за каждого горожанина, возвращенного в Котел живым и по 50 XP за каждого мертвого NPC, возвращенного в город для надлежащих похорон.

М28. СЕКРЕТНАЯ ОРУЖЕЙКА 

Дюжины выкованного оружия аккуратно установлены на четырех железных стойках, стоящих посредине комнаты. У восточной стены расположены два стола с лежащими на них доспехами.

Сокровище: Персонажи, осматривающие эту комнату, находят следующее снаряжение:

- 2 кольчужных рубашки среднего размера (стоимостью 100 gp каждый)

- 2 наборных доспеха (banded mail) среднего размера (стоимостью 250 gp каждый)

- латный полудоспех (half-plate) среднего размера (стоимостью 600 gp)

- 2 шипованных латных рукавицы (стоимостью 5 gp)  

- мастерский двуручный топор (greataxe, стоимостью 320 gp)

- 15 коротких копей (shortspear, стоимостью 1 gp каждое)

- 10 метательных топоров (стоимостью 8 gp каждый)

- 10 ручных топоров (стоимостью 6 gp каждый)

- 5 боевых топоров (стоимостью 10 gp каждый)

- 5 тяжелых клевцов (heavy picks, стоимостью 8 gp каждый)

- 4 боевых молота (стоимостью 12 gp каждый)

М29. ОБЕДЕННЫЙ ЗАЛ 

В настоящее время в обеденном зале пусто, хотя хобгоблинский гарнизон собирается здесь каждые 24 часа, чтобы попировать на банкете, сервируемом их порабощенными поварами (смотри локацию М33). Они усаживаются на скамейки вокруг четырех длинных столов, заставленных пустыми пивными кружками, битой глиняной посудой и заплесневевшими объедками. 

М30. ПОКОИ ПОВАРОВ 

Повара (смотри локацию М33) здесь спят. У них нет ничего ценного, как нет и места, где можно было бы что-то спрятать. В комнате на запятнанном ковре стоят только три койки.

М31. КЛАДОВАЯ 

Четыре мясные туши висят на крюках на цепях – ободранные трупы четырех монстров Подземья среднего размера: гигантского ящера, креншара, охотничьей летучей мыши и змеи. Эти мертвые останки в конечном счете будут приготовлены для Казмоджена и его гарнизона.

М32. КЛАДОВКА 

Персонажи, осматривающие кувшины, фляги, горшки, бочонки и мешочки на каменных полках, обнаруживают здесь различные съедобные продукты питания, купленные у торговцев Подземья. Большая часть продовольствия состоит из съедобных грибов, плесени, мелких насекомых и эля.

Сокровище: Экзотические Подземные специи и приправы заполняют бутылочки на полках. Персонажи могут набрать 15 бутыльков экзотических специй (стоимостью 2 gp каждая). 

М33. КУХНЯ (EL 1) 

В кухне немного народу. Каменный очаг встроен в юго-восточный угол, рабочий стол стоит посредине комнаты, несколько полок врезаны в западную стену. На столе много горшков и кухонной утвари, глиняная посуда заполняет полки.

В кухне немного ценностей, отличных от характерного для такой кухни добра.

Существа: Грайффон Малек (Gryffon Malek, Обыватель, hp 4) – 33-ех  летний человек, бармен из Котла, служит в качестве главного повара Казмоджена. Он сам выбрал эту судьбу ради того, чтобы избежать Казмодженовского аукциона рабов. Взамен своей лояльной службы он получил возможность спать в кровати вместо камеры и есть теплые остатки еды вместо холодных. С другой стороны он вынужден работать с двумя помощниками-гоблинами, которые не могут отличить вилку от ложки.

Хобгоблины (Hobgoblins, 4). hp 5 каждый. В описании локации J63 дана полная статистика и вещи существ.
Гоблины (goblins, 2). hp 4 каждый. В описании локации М27 дана полная статистика существ.
Тактика: Хобгоблины проинструктировали двух гоблинов присматривать за Грайффоном и проверять пищу, которую он готовит, чтобы удостовериться, что она не отравлена. Гоблины – типичные задиры, которые тут же пойдут на попятную, если получат раны или столкнутся со смертью.

Если Грайффону предложат безопасный план спасения, то он согласится сопровождать РС. Однако если его так «называемые» спасители не в состоянии предоставить ему жизнеспособный план спасения, Грайффон предпочтет остаться лучше здесь, чем рисковать навлечь на себя ярость Казмоджена. Убедить его сопровождать РС – потребует  успешной проверки Блефа, Дипломатии или Запугивания с +2 бонусом обстоятельств, если с РС присутствует его друг Крайлскар (смотри локацию М18).

Урегулирование вознаграждения XP: Предоставьте партии 100 XP, если Грайффон возвращается в Котел живой и 50 XP, если они приносят его мертвое тело в город для надлежащих похорон.

М34. РЫНОК РАБОВ (EL 6 +) 

В северных двойных дверях, ведущих в этот зал, есть небольшой дверной глазок, благодаря которому хобгоблинская стража Казмоджена находится в курсе событий, происходящих в локации М22. С южной стороны дверей у дверного глазка установлена задвижка, которую при необходимости можно закрыть.

Если охрана в локации М22 поднимает тревогу, Казмоджен приказывает двум стражникам-хобгоблинам запечатать северные двери, задвинув железный засов на них. Затем он отправляет стражников разобраться с вторгшимися нарушителями (через локации М29 и М27, смотри локацию М22 для деталей).

Если РС достигают этого зала при помощи очарованного хобгоблина (не поднимая всеобщей тревоги), им позволят пройти внутрь.

Четыре малахитовых колонны поддерживают потолок этого громадного зала. Вверху каждой колоны встроена железная скоба, на которой подвешена клетка с гигантским огненным жуком. Адский оранжевый свет, исходящий от этих жуков, освещает зал.

Южная половина зала на 5 футов выше северной. Черная широкая лестница ведет на южную половину. Чуть дальше вершины лестницы из пола выступает 8-ми футовый по высоте столб. К его вершине прикреплены железные кандалы, которыми скованы трое детей – дварфийский мальчик и две человеческих девочки. Пять узких окон, вырезанные в южной стены открыты для темноты снаружи.

На лестнице стоит мускулистая фигура 5-ти футов ростом, одетая в черные латные доспехи, его лицо скрыто забралом. Одной рукой он сжимает зловеще выглядящий дварфийский ургрош. Другой рукой он зажал цепь, заканчивающуюся железным кольцом, сомкнутом на шее человеческого мальчишки. За ним, наверху лестницы, припал к полу адский зверь, ощетинившийся иглами. 

Рыцарь в черных доспехах торгуется с существом, похожим на пепельнокожего дварфа с остроконечными ушами и желтыми глазами. Одетый в одеяния, покрытые плесенью он держит костяную коробку наполненную монетами. Этот пепельный дварф с чрезвычайным отвращением смотрит на вас.

Дикон Стормшилд (Deakon Stormshield), Эвелин Радейвк (Evelyn Radavec), Люсинда Олдрин (Lucinda Aldreen) прикованы к рабскому столбу. Казмоджен (фигура в черном) имеет при себе ключи от их кандалов. Работорговец подтянул к себе четвертого узника – Террема Харатиса (Terrem Kharatys, hp 4), так чтобы его покупатель смог бы поближе рассмотреть мальчика.

Террем Харатис носит скрытую метку на своей щеке: Метку Карцери. Родимое пятно обладает естественной (не магической) невидимостью, ее можно разглядеть, используя заклинания видеть невидимое (see invincibility) или истинное зрение (true seeing). Террем – один из Рожденных в Оковах (смотри «Семена Кампании: Рожденный в Оковах» для деталей).

Клиент Казмоджена – дурзагон (полудуэргар/полубарбазу дьявол) по имени Пайллрак Шайраат. Пайллрак (пепельнокожая фигура) заказал Казмоджену детей-рабов. Их легче поработить и меньше вероятность того, что они восстанут. Однако что-то в Терреме настораживает Пайллрака, хотя он и не может понять что именно. Он уже договорился о цене за остальных троих детей. В костяной коробке содержится оплата.

Железные Кандалы: Прочность 10, hp 10. Сломать DC 26. Высвободиться DC 30, Взлом, DC 25.

Существа: Казмоджен – продукт эксперимента безумного мага, решившего скрестить мужчину дварфа с женщиной троллем. В Фолианте Демона представлена более подробная информация о шаблоне полутролля. 

Будучи таким уродливым ребенком и испытывая недостаток в родительском покровительстве Казмоджен быстро усвоил три правила выживания в Подземье: Никогда не покупай продовольствие у незнакомцев, никогда не отводи глаз от тех, с кем путешествуешь вместе и никогда не позволяй никому видеть своих слез. Его тролльское происхождение также усилило его ненависть к огню и кислоте.  

Казмоджен нашел Колючку (Prickles), своего юного компаньона стонобраза в одной из экспедиций в Подземье. Он ценит Колючку больше чем всех остальных слуг вместе. Казмоджен придет в неописуемую ярость, если колючка будет убит.

Остальные обитатели комнаты – пара часовых хобгоблинов (которые стоят на страже только у северных двойных дверей), Пайллрак и четверо похищенных детей.

Казмоджен (Kazmojen), полудварф/полутролль, Мужчина, Воин 4. CR 5; Size M (гигант); HD 4d10+24; hp 50; Инициатива +1; Скорость – 15 футов; AC = 23 (+1 ловкость +4 естеств. +8 латный доспех), касательная – 11, неподготовленная 22. Базовая атака/Захват – +4/+9. Атака – мастерский дварфийский ургрош +10 ближн. (1d8+7/*3) или укус +9 ближн. (1d6+5) или метательный топор +5 дист. (1d6). Полная Атака – мастерский дварфийский ургрош +10 ближн. (1d8+7/*3) или мастерский дварфийский ургрош (топор) +6 ближн. (1d8+7/*3) и мастерский дварфийский ургрош (копье) +2 ближн. (1d6+4/*3) или укус +9 ближн. (1d6+5) и 2 латных шипованных рукавиц +4 ближн. (1d4+2) или метательный топор +5 дист. (1d6). Пространство/досягаемость 5/10. SA: раздирание 2d4+7, улучшенная досягаемость, +1 расовый бонус к атаке против гоблиноидов и орков. SQ: смотри ниже. Мировоззрение – ЗЗ. Спасы: Стойкость +10, Рефлекс +4, Воля +4; Str 20, Dex 12, Con 22, Int 8, Wis 13, Cha 6. 

Умения и Навыки: Запугивание +5. Рассечение (Cleave), Железная воля (Iron will), Могучий удар (Power Attack), Любимое оружие (Weapon Focus, дварфийский ургрош), Специализация в оружии (дварфийский ургрош). 

Языки: Общий, Дварфийский, Гигантов.

Имущество: латные доспехи (full plate), шлем с забралом, мастерский дварфийский ургрош, 4 метательных топора, мешочек со 180-тью золотыми и тремя ключами (к сундукам в локации М11).

Разрывание (Rend, Ex): Если полутролль проводит две удачных атаки когтями против своего противника, он разрывает тело противника на части. Эта атака автоматически наносит дополнительное количество урона. Количество урона зависит от размера полутролля. Для этой атаки полутролль добавляет 1½ от бонуса силы. У Казмоджена – 2d4+7. 

Специальные Качества: для уменьшения блока статистики Казмоджена, его специальные качества приведены ниже:

- темновидение (60 футов)  

- регенерация 2 (не может регенерировать урон от кислотных и огненных атак)

- нюх (scent) – полутролль может почуять приближающихся врагов, найти по нюху спрятавшихся врагов и отследить направление по запаху.

- +2 расовый бонус к проверкам Поиска, чтобы обнаружить необычную каменную кладку

- +4 бонус к проверкам сопротивления против бычьего прорыва (bull rush) и подсечек (trip), когда стоит на земле

-  +4 бонус уклонения к АС против гигантов

КОЛЮЧКА, МОЛОДОЙ СТОНОБРАЗ (PRICKLES, JUVENILE HOWLER). Большой аутсайдер (Хаотичный, Злой, Экстрапланар). CR 3; Size L (аутсайдер); HD: 4d8+8 (33 hp). Инициатива: +7. Скорость: 60 футов. AC: 17 (-1 размер +3 ловкость + 5 естественная), касательная – 12, неподготовленная – 14. Базовая атака/ Захват: +4/+13. Атака: Укус +8 ближн. (2d8+4). Полная атака Укус +8 ближн. (2d8+4) и 1d4 иглы +3 ближн. (1d4+2). Пространство/досягаемость – 10/5. Специальные атаки (SA): Иглы, Вой. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов. Мировоззрение: ХЗ. Спасброски: Стойкость +6, Реакция +4, Воля +6. Характеристики: Сила 19, Ловкость 17, Конституция 15, Интеллект 6, Мудрость 14, Харизма 8.

Умения: Лазание (Climb) +8, Маскировка (Hide) +6, Слух +9, Бесшумность +6, Поиск -1, Внимательность +9. Навыки: Бдительность (Alertness), Улучшенная Инициатива.

Иглы (Quills, Ex). На шее стонобраза расположены длинные иглы. Когда он кусает, 1d4 иглы могут впиться во врага. Противник, пораженный иглой, должен сделать успешный спасбросок Реакции (DC 16) или игла ломается и застревает в его плоти. Застрявшие иглы накладывают –1 штраф на броски атаки, спасброски и проверки за каждую иглу. Сложность спасброска основывается на ловкости стонобраза. 

Иглу можно безопасно удалить при успешной проверке Лечения (DC 20). В противном случае вытаскивание иглы наносит дополнительные 1d6 урона.

Вой (Howls, Ex). Все существа, за исключением аутсайдеров (outsider) которые слышат вой этого существа на протяжении часа или больше могут попасть под его эффект, хотя это и не помогает ему в бою. Любой слышащий эти завывания в течение часа должен успешно сделать спасбросок Воли или потерять один пункт Мудрости. Сложность спасброска основывается на харизме существа. Спасбросок должен бросаться заново за каждый час испытаний таким воем. Это звуковой, воздействующий на разум эффект.

Пайллрак Шайраат (Pyllrak Shyraat), дурзагон (durzagon), Мужчина. CR 4; Size M (злой, законный аутсайдер среднего размера); HD 5d8+10; hp 32; Инициатива +6; Скорость – 30 футов; AC = 13 (+2 ловкость +1 естеств.), касательная – 12, неподготовленная 11. Базовая атака/Захват – +5/+7. Атака – когти +7 ближн. (1d6+2). Полная Атака – 2 когтей +7 ближн. (1d6+2) и укус +2 ближн. (1d6+1) и борода +2 ближн. (1d3+1 плюя яд). Пространство/досягаемость 5/5. SA: борода, яд, заклинательноподобные способности. SQ: Сопротивляемость кислоте 10, сопротивляемость холоду 10, сопротивляемость электричеству 10, сопротивляемость огню 10, иммунитет к параличу, фантазмам и яду, темновидение 120 футов, уменьшение урона 5/магия,  черты дуэргара, чувствительность к свету, сопротивляемость заклинанием 15. Мировоззрение – ЗЗ. Спасы: Стойкость +6, Рефлекс +6, Воля +4; Str 15, Dex 14, Con 15, Int 14, Wis 11, Cha 8. 

Умения и Навыки: Оценка +10, Дипломатия +3, Слух +11, Бесшумность +14, Поиск +10, Проницательность +8, Внимательность +11. Бдительность (Alertness), Улучшенная Инициатива, Могучий удар (Power Attack).

Языки: Общий, Дварфийский, Инферно, Подземный.

Имущество: маленькая костяная коробка со 180-тью gp, мешок удерживания (bag of holding) I типа, содержащий 4 факела, 4 трутовицы, 50-ти футовый моток пеньковой веревки, зелье лечения средних ран, зелье смены обличья (potion of alter self).

Борода (Beard, Ex). Если Пайллрак проводит точные атаки обоими своими когтями, он автоматически наносит атаку бородой.

Яд (Ex). Успешная атака бородой вводит в жертву сернокислый яд (Спасбросок Стойкости, DC 14, первоначальный 1d4 Силы, второй 1d2 Силы).

Заклинательноподобные способности: 3/день – тьма (darkness). 1/день – осквернение (desecrate), увеличение (enlarge, только на себя), невидимость, скверна (unholy blight). Уровень заклинателя – 10. DC спасброска – 9 + уровень заклинания.

Черты дуэргара: Пайллрак получает +1 расовый бонус к броскам атаки против гоблиноидов и орков, + 2 расовый бонус к спасброскам Воли против заклинаний и заклинательноподобных способностей и +4 бонус уклонения к АС против гигантов. 

Чувствительность к свету (Light Sensitivity, Ex). Дурзагон слепит (dazzled, -1 к броскам атаки, проверкам поиска и внимательности) яркий солнечный свет или когда он находится в радиусе действия заклинания дневной свет (daylight).

Хобгоблины (Hobgoblins, 2). hp 5 каждый. В описании локации J63 дана полная статистика и вещи существ.

Гигантские Огненные Жуки (Giant Fire Beetle, 4). hp 4. Статистика в описании локации М9.

Тактика: Казмоджен занят тем, что старается впихнуть дурзагону четвертого ребенка – Террема. Он становится сильно раздраженным, если РС прерывают его «переговоры», однако ему любопытно знать зачем РС прибыли в его цитадель, и он позволит им говорить, прежде чем решит, что делать с ними: убить, захватить в плен либо же торговаться с ними.

Унаследовав от своей матери-тролличихи пороки, Казмоджен также унаследовал от своего отца законный характер. Он уже договорился о продаже Пайллраку троих детей (Дикона, Эвелин и Люсинду) по 50 gp за каждого. В настоящий момент он предлагает дурзагону Террема «со скидкой» (30 gp). РС свободно могут предложить выкупить Террема, но остальные дети – уже все, проданы. Они недосягаемы, пока Пайллрак Шайраат жив.

Если РС угрожают Казмоджену или пытаются забрать детей силой, Казмоджен приказывает Колючке напасть и метает один из своих топоров в обнаглевших РС. Затем он переходит в рукопашную, подняв свой ургрош, отставив тем самым Террема без охраны у лестницы. Длинные, как у тролля руки Казмоджена позволяют ему атаковать противника на расстоянии 10-ти футов. Если его разоружат, он использует свои зубы и шипованные перчатки, чтобы разрывать противника. Отчаянные завывания Колючки настолько громкие, что каждый обитающий в крепости хобгоблин (но не Ксаказус в локации М4) услышит их. Хобгоблины быстро собираются в зале аукциона.

После того, как развязывается битва, в свою очередь действовать Пайллрак становится невидимым и постарается избежать повреждений. Если Казмоджен или Колючка сражены в битве, Пайллрак сбегает из зала (используя при необходимости темноту, чтобы замаскировать выход) и возвращается в свои покои (локация М25), чтобы забрать свое добро. Затем он покидает крепость вместе со своими миньонами-лемурами.

В отличие от Казмоджена, у Пайллрака нет никакой склонности к кровопролитию. Если РС оспаривают его собственность – детей, Пайллрак отступит, согласившись на их требования, если получит «компенсацию» в форме 450 золотых или магических изделий (которые как он ожидает, заплатят ему РС, а не Казмоджен). Успешная проверка Блефа, Дипломатии или Запугивания (DC 14) способна убедить его уменьшить цену, хотя меньше, чем за 150 gp, он не согласится отдать их.

РС могут сторговаться насчет Террема. Пайллрак не возражает, когда Казмоджен предложит им купить мальчика за 100 золотых. РС могут поторговаться, хотя Казмоджен уже рассвирепел за их «несанкционированное появление» в крепости. Успешная проверка Блефа, Дипломатии или Запугивания (DC 18) убедит Казмоджена снизить свою цену вдвое. 

Развитие событий: Спустя три раунда после того, как РС входят в зал, появляется Лорд Валантру из Котла и забирает Террема под свою опеку. Если Казмоджен жив, бехолдер дает ему «солидные отступные». Если полудварф работорговец убит или не может по какой-либо причине вести переговоры, Валантру делает подобное предложение РС. Перейдите к «Предложению Валантру» ниже.

Урегулирование вознаграждения XP: Предоставьте партии 50 XP за каждого ребенка в целости и сохранности возвращенного в Приют на Фонарной улице в Котле и половину от этого числа за каждого мертвого ребенка, принесенного в город для надлежащих похорон. 

Не давайте XP за Пайллрака Шайраата, если РС не победили его в бою.

ПРЕДЛОЖЕНИЕ ВАЛАНТРУ (EL 18)
Спустя три раунда после того как РС входят в локацию М34 в середине зала появляется бехолдер Валантру, любезно телепортированный заклинанием невидимого мага, находящегося рядом с ним. Вы должны сократить время или наоборот оттянуть его прибытие, если РС покидают зал до того, как появляется Валантру.  

Когда появляется Лорд Валантру прочитайте или скажите своими словами следующее:

Внезапно в середине комнаты появляется чудовищное сферическое существо. У него каменная шкура, большой центральный глаз, зубастая пасть и корона из извивающихся стебельчатых глазков. Свои многочисленные глаза он фиксирует на вас и начинает говорить на Общем.

Если кто-то из РС может видеть невидимые существа, они замечают гибкую фигуру, стоящую рядом с бехолдером: летающую человеческую женщину, носящую черную мантию и высокий черный головной убор. Ее лицо скрыто темной вуалью. В одной руке она держит тонкую хрустальную палочку, а на ее шее – кулон в форме крошечной серебряной клетки.

Если Казмоджен жив, то Валантру обращается к нему. В противном случае бехолдер говорит с тем, кто больше всего похож на лидера.

«Я пришел за Терремом Харатисом. Этот мальчик должен оставаться в Котле. Я намереваюсь проследить, чтобы он был благополучно возвращен в свой приют. Вы можете оставить себе остальных. Они не имеют для меня значения. Идем, Террем – ты будешь со мной в безопасности».

Существо: Валантру может легко уничтожить низкоуровневую партию искателей приключений, но он в этом не заинтересован. Когда Террем передан бехолдеру, Тайфиран телепортирует всех троих отсюда.

Валантру, бехолдер (Vhalantru, Beholder). hp 93. В данный момент он находится под воздействием заклинания каменной кожи (stoneskin).
БЕХОЛДЕР (выдержка из Руководства Монстров)

Это парит перед вами, луковицеобразное тело с центральным, немигающим глазом и большой пастью, наполненной острыми, как кинжалы, зубами. Маленькие глазки соединены с извивающимися стебельками, растущими из сфероподобного тела. 

Бехолдеры – продукт ночных кошмаров. Эти существа, также называемые «сферами многих глаз» или «глазными тиранами», - смертельно опасные противники. Бехолдеры разговаривают на своем собственном и общем языках. Бехолдер – это 8-ми футовый в ширину шар, на котором доминирует центральный глаз и большая, зубастая пасть. Десять меньших глаз на стебельках произрастают из вершины сферы.

Бехолдер (Beholder). CR 13; Size L (большая аберрация); HD 11d8+44; hp 93 (ср.); Инициатива +6; Скорость – 5 футов, полет 20 футов (хорошая маневренность); AC = 26 (+2 Dex –1 размер + 15 естеств.), касательная – 11, неподготовленная 24. Базовая атака/ Захват – +8/+12. Атака – глазные лучи +9 дист. касат. и укус +2 (2d4). Полная Атака – лучи из глаз +9 дист. касат. и укус +2 (2d4). Пространство/досягаемость – 10/5. 
SA: глазные лучи. SQ: круговой обзор, антимагический конус, темновидение 60 футов, полет. Мировоззрение – ЗЗ (обычно); Спасы: Стойкость  +9, Рефлекс +5, Воля +11; Str 10, Dex 14, Con 18, Int 17, Wis 15, Cha 15. Умения и Навыки: Маскировка (Hide) +12, Знание (аркана) +17, Слух +18, Поиск +21, Внимательность +22, Выживание +2 (+4 двигаясь по следам). Бдительность (Alertness), Атака на лету (Flyby Attack), Повышенная стойкость (Great Fortitude), Улучшенная инициатива, Железная воля (Iron Will).

Бой: Основное оружие бехолдера – серия смертельно опасных глазных лучей. Бехолдеры часто нападают без всякой провокации со стороны противника. Не будучи сильны физически, они часто разбивают группы многочисленных оппонентов, используя свои глаза в полном объеме. При сближении с врагом бехолдер старается по возможности причинить как можно больше разрушений и замешательства в его рядах.

Глазные Лучи (Eye Rays, Su). Каждый из малых глаз бехолдера один раз в раунд, как свободное действие, может испускать магический луч. В течение одного раунда бехолдер может направить только три глазных луча на цели в одной любой 90-ти градусной дуге (вперед, назад, влево, вправо, вверх, вниз). Оставшиеся глаза должны быть направлены на целях в других дугах или на несколько дуг. Бехолдер каждый раунд может поворачивать свое тело так, чтобы направлять самые различные лучи, которые он имеет, на различные дуги по желанию, но не более трех на одну 90-ти градусную дугу. Каждый эффект глаза подобен заклинанию (уровень заклинателя - 13) и следует правилам лучей (смотри нацеливание заклинания в Книге Игрока). Каждый луч имеет ранг 150 футов и DC спасброска – 17. Спасбросок основан на харизме. Десять глазных лучей бехолдера несут:

Очарование Монстра (Charm Monster): Цель должна сделать успешный спасбросок Воли или попасть под воздействие заклинания. Бехолдер использует этот луч. Бехолдеры используют этот луч, чтобы смутить противника, обычно используя его в начале битвы. Бехолдер обычно инструктирует очарованную цель удерживать своих товарищей от боя или стоять в стороне.

Очарование Личности (Charm Person): Цель должна сделать успешный спасбросок Воли или попасть под воздействие заклинания. Бехолдеры используют этот луч так же, как и луч с очарованием монстра. 

Дезинтеграция (Disintegrate): Цель должна сделать успешный спасбросок Стойкости или попасть под воздействие заклинания. Бехолдер предпочитает использовать этот луч на врага, который по его мнению представляет для него реальную угрозу. 

Страх (Fear): Этот луч работает точно так же, как одноименное заклинание, за исключением того, что его цель – только одно существо. Цель должна сделать успешный спасбросок Воли или попасть под воздействие заклинания. Бехолдер предпочитает использовать этот луч против воинов и других сильных существ в начале боя, чтобы подавить сопротивление.

Перст Смерти (Finger of Death): Цель должна сделать успешный спасбросок Стойкости или погибнуть от этого заклинания. Если спасбросок успешен, цель получает 3d6+13 урона. Бехолдеры быстро используют этот луч против особенно опасных противников.

Окаменение (Flesh to Stone): Цель должна сделать успешный спасбросок Стойкости или попасть под воздействие заклинания. Бехолдер предпочитает направлять этот луч на вражеских заклинателей. Они также используют его на любое существо, которое выглядит интересным. (После битвы бехолдер забирает статую в свою логово для украшения).

Нанесение Средних Ран (Inflict Moderate Wounds): Этот луч работает как одноименное заклинание, нанося 2d8+10 урона (Воля ополовинивает).

Сон (Sleep): Этот луч работает как одноименное заклинание, за исключением того, что воздействует на одно существо с любым количеством HD (Воля отрицает). Бехолдеры предпочитают использовать этот луч против воинов и других сильных существ. Они знают, что их враги могут быстро разбудить спящих, но на это им потребуется время, что задержит их эффективную контратаку.

Замедление (Slow): Этот луч работает как одноименное заклинание, за исключением того, что воздействует на одно существо. Цель может сделать спасбросок Воли, чтобы избежать эффекта. Бехолдеры часто используют этот луч против тех же самых существ, на которых нацеливают лучи дезинтеграции, перста смерти, окаменения. Если один из перечисленных выше лучей не достигает эффекта, то этот луч может как минимум затруднить его передвижения.

Телекинез (Telekinesis): Бехолдеры могут двигать объекты или существ до 325 фунтов при помощи заклинания телекинеза. Существа могут воспротивиться его эффекту при успешном спасброске Воли.

Круговой обзор (All-around Vision, Ex). Бехолдеры исключительно осторожны и предусмотрительны. Их многочисленные глаза дают им +4 расовый бонус к проверкам Внимательности и Поиска. Их также нельзя фланкировать.

Антимагический конус (Antimagic Cone, Su). Центральный глаз бехолдера постоянно излучает 150-ти футовый конус антимагии. Он функционирует подобно антимагическому полю (Antimagic Field, уровень заклинателя – 13). Все магические и сверхъестественные силы и эффекты внутри этого конуса подавляются, даже собственные глазные лучи бехолдера. Один раз в раунд, в свою очередь действовать, бехолдер решает  будет или не будет действовать его антимагический конус (Деактивация антимагического конуса бехолдера происходит путем закрытия центрального глаза).  

Полет (Flight, Ex). Тело бехолдера естественно летуче. Эта летучесть позволяет ему летать со скоростью 20 футов. Летучесть также предоставляет ему постоянный эффект падения перышком (как у заклинания) с радиусом действия только на себя.

Тайфиран (Thifirane), человек, женщина, Преобразователь 10 (Transmuter). CR 10; Size M (гуманоид среднего размера (человек)); HD 10d4+10; hp 37 (57 с заклинанием медвежьей выносливости); Инициатива +6; Скорость – 30 футов; AC = 14 (+2 ловкость +2 кольцо защиты), касательная – 14, неподготовленная – 12 плюс заклинание щит (shield). Базовая атака/Захват – +5/+5. Атака – кинжал +5 ближн. (1d4/19-20) или +7 дист. Полная Атака – кинжал +5 ближн. (1d4/19-20) или +7 дист. Пространство/досягаемость 5/5. SA: заклинания. Мировоззрение – НЗ. Спасы: Стойкость +4, Рефлекс +5, Воля +9; Str 10, Dex 14, Con 12, Int 17, Wis 14, Cha 8. 

Умения и Навыки: Концентрация +14, Расшифровка +16, Знание (аркана) +16, Знание (история) +16, Знание (планы) +16, Определение Заклинаний (Spellcraft) +16. Изготовление Зелий (Brew Potions), Боевое Колдовство (Combat Casting), Изготовление Чудесных Предметов (Craft Wondrous Items), Улучшенная Инициатива, Написание Свитков (Scribe scrolls), Талант к магической школе (Spell Focus – Воплощение (Evocation), Преобразование (Transmutation)), Проникающее Заклинание (Spell Penetration).

Подготовленные заклинания (4/5/5/4/3/2; базовый DC спасброска = 13+уровень заклинания (для заклинаний Воплощения и Преобразования – DC спасброска = 15+уровень заклинания, выделены курсивом)). 0 – Обнаружение магии, Вспышка (Flare), Свет, Чтение Магии. 1 – Огненные Ладони (Burning Hands), Насылание Страха (Cause Fear), Магическая стрела, Щит (Shield)*. 2 – Медвежья Выносливость (Bear’s Endurance)*, Невидимость*, Открывание (Knock), Отражения (Mirror Image), Видеть Невидимое (See Invisibility)*. 3 – Смещение (Displacement), Полет*, Молния (Lightning Bolt), Замедление (Slow). 4 – Упругий Шар Отилюка (Otiluke’s Resilient sphere), Крик (Shout), Каменная Кожа (Stoneskin – использована на Валантру). 5 – Телепорт, Стена Силы (Wall of Force).

* - заклинание уже использовано; когда Тайфиран появляется, она находится под их эффектом.

Запрещенные Школы: Вызов (Conjuration), Заклятие (Enchantment). 

Языки: Адский (Abyssal), Общий, Драконик, Инферно. 

Имущество: кольцо защиты +2 (+2 ring of protection), хрустальная палочка магических стрел (7-ой уровень заклинателя, 32 заряда), арканный свиток рассеяния магии, свиток телепорта (10-ый уровень), кинжал, амулет – серебряная клетка (стоимостью 15 gp), кошелек с 50-тью платиновыми монетами.

Тактика: Валантру не разглашает своего имени. Он не чувствует себя обязанным отвечать на любой из вопросов РС. Если они не отдают Террема под его опеку, то бехолдер забирает ребенка силой. Он может сказать, что РС для него слабаки. Валантру будет воздерживаться от использования своих смертельных лучей, используя вместо них лучи обаяния личности, сна, страха.

Хотя Тайфиран и считает, что оставить РС в живых – будет ошибкой, она во всем следует за Валантру и воздержится оттого, чтобы убить любого из них. Она использует заклинания Упругого Шара Отилюка и Стены Силы, чтобы отрезать наиболее агрессивных РС и заклинание Крика, чтобы оглушить вражеских заклинателей. В остальных случаях она предпочитает использовать свою волшебную палочку, которая выстреливает четыре магических стрелы в раунд.

Валантру предложит Казмоджену 50 платиновых монет за доставленные проблемы. В этот момент закрытая вуалью женщина передаст заполненный монетами мешочек. Бехолдер предложит ту же самую плату РС, если они контролируют Террема.

Если Террем погибает прежде, чем Валантру успевает забрать его, бехолдер постарается забрать тело мальчика, чтобы потом воскресить.

Развитие Событий: У РС практически нет возможности «спасти» Террема от бехолдера. Самое лучшее, на что они могут надеяться, так это только на то, чтобы благополучно возвратить Дикона, Эвелин и Люсинду в приют. Придя же к приюту, они обнаруживают, что Террем был возвращен в приют в целости и сохранности. Директриса приюта знает лишь то, что таинственная женщина, укрытая вуалью довела Террема до ступенек, а затем быстро ушла. Террем не признает эту женщину, и естественно даже не догадался спросить ее имени.

Если после отбытия Валантру Казмоджен все еще жив, он категорически отказывается разглашать любую информацию о бехолдере. Даже если РС успешно очаруют (charmed) его, он уклонится от разговора о бехолдере, справедливо считая, что тот найдет и уничтожит его. Если Валантру прибывает в середине сражения, после его отбытия Казмоджен больше не проявляет никакого дружелюбия по отношению к героям. Он поднимает свой ургрош и произносит: «Дело сделано! Теперь, вы умрете».

КОНЕЦ НАЧАЛА

Чтобы успешно завершить приключение персонажи должны пережить опасности Малахитовой Крепости и вернуть Дикона, Эвелин и Люсинду живыми в Приют на Фонарной Улице. Обратный путь на поверхность может быть достаточно труден, но РС вправе рассчитывать на помощь одного или больше NPC, включая Фарио Эллегота и Феллиана Шарда и любого из горожан, которого они спасли из цитадели Казмоджена.

Церковь Святого Катберта выплатит РС обещанные 2 500 gp, если все четверо сирот будут возвращены невредимыми. Кроме того, Женя замолвит словечко о них в офисе Лорда Мэра, рекомендуя дать РС в ближайшем будущем аудиенцию у правителя города. Такая рекомендация может обеспечить РС в будущем новыми подвигами. Церковь уменьшит выплату на 500 gp за каждого погибшего или проданного ребенка – ребенка, не возвращенного в приют. Женя все еще рекомендует героев Лорду Мэру, но уже без особенного чувства благодарности. У нее нет никакой привязанности и теплых чувств к РС. Она знает лишь то, что РС выполнили не полностью ту работу, за которую она обещала заплатить.

Хотя приключение закончилось, компания только начинается. Если к концу «Базара Жизни» ваши РС еще не достигли 3-го уровня, то проведите их через какой-нибудь короткий модуль, типа «Пустые Угрозы» из 92-го номера Подземелья или облегченную версию «Блеф Слепого», опубликованного в этом номере, чтобы подготовить их ко второй части серии «Тропа Приключений», которая выходит в 98-ом номере. РС на этот момент встретили несколько ключевых игроков в разворачивающейся здесь драме. Впереди их ждут еще большие опасности  в Скованном Городе! Смогут ли они их пережить? Вопрос остается открытым…

СЕТЕВОЕ ПРИЛОЖЕНИЕ (Web Enchantment)

Это сетевое приложение предоставляет вам некоторое число дополнительных NPC, дополнительный листок для игроков, новую ловушку, статистику монстров из  Руководства монстров – II (), которых можно встретить в «Базаре Жизни» и несколько дополнительных кусочков информации о кампании, где разворачивается «Базар Жизни». Получите!

NPC КОТЛА

Миртан Элотлорн (Meerthane Eliothlorn), полуэльф, мужчина, Маг 12. CR 12; Size M (гуманоид среднего размера (полуэльф)); HD 12d4-12; hp 24; Инициатива +6; Скорость – 30 футов; AC = 12 (+2 ловкость), касательная – 12, неподготовленная – 10. Базовая атака/Захват – +6/+6. Атака – мастерский кинжал +7 ближн. (1d4/19-20) или +8 дист (эффект различен, дистанционное касание). Полная Атака – мастерский кинжал +7/+2 ближн. (1d4/19-20) или +8/+3 дист (эффект различен, дистанционное касание). Пространство/досягаемость 5/5. SA: заклинания. SQ: черты полуэльфа, Телепатическая Связь Рэри (с различными последователями). Фамильяр. Мировоззрение – НД. Спасы: Стойкость +7, Рефлекс +8, Воля +9; Str 10, Dex 14, Con 8, Int 20, Wis 12, Cha 13. 
Умения: Концентрация +14, Расшифровка +15, Дипломатия +6, Сбор Информации +3, Знание (аркана) +20, Знание (история) +12, Слух +4, Профессия (торговец) +5, Поиск +7, Определение Заклинаний (Spellcraft) +20, Внимательность +4. Навыки: Бдительность (Alertness, благодаря фамильяру), Изготовление Зелий (Brew Potions), Изготовление Волшебных Палочек (Craft Wand), Усиление заклинания (Empower Spell), Повышенная Стойкость (Great Fortitude), Улучшенная Инициатива, Ускорение заклинания (Quicken Spell), Написание Свитков (Scribe scrolls), Проникающее Заклинание (Spell Penetration).

Подготовленные заклинания (4/6/5/5/4/4/2; базовый DC спасброска = 15+уровень заклинания). 0 – Обнаружение магии, Рука Мага, Сообщение (Message), Чтение Магии. 1 – Поспешное отступление (expeditious retreat), Падение перышком (feather fall), Магический Доспех, Магическая стрела *2, Щит (Shield). 2 – Кошачья Грация, Невидимость, Кислотная Стрела Мельфа (Melf ’s acid arrow) Отражения (Mirror Image), Видеть Невидимое (See Invisibility). 3 – Смещение (Displacement), Огненный Шар, Ускорение, Молния (Lightning Bolt), Замедление (Slow). 4 – Дверь Измерений (Dimension Door), Усиленный (Empowered) Вызов Монстров II, Каменная Кожа (Stoneskin), Вызов Монстров IV. 5 – Подчинение человека (Dominate Person), Вызов Монстров V, Телепорт. 6 – Усиленное Бессилие (Empowered Enervation), Истинное Зрение (True Seeing).

Языки: Общий, Драконик, Эльфийский. 

Имущество: +2 лента интеллекта (+2 headband of intellect), +1 плащ сопротивляемости, брошь щита (абсорбирует 80 пунктов урона от магических стрел), Амулет против обнаружения и определения (amulet of proof against detection and location), браслет друзей (bracelet of friends – настроен на Фарио Эллегота, Феллиана Шарда и еще пятерых), палочка смущения (wand of confusion, 15 зарядов), зелье лечения серьезных ран, свиток Планарного Якоря (scroll of dimensional anchor), свиток усиленного огненного шара, мастерский кинжал, книга заклинаний (содержимое определяется ДМ-ом), алмазная пыль для каменной кожи (стоимостью 1000 gp), притирание для истинного зрения (стоимостью 750 gp), мешочек с 32 платиновыми и 110 золотыми монетами.

Раззлик, Ласка, фамильяр Миртана (Razzlik, Weasel Familiar). CR – ; Size T (крошечный магический зверь); HD специальный; hp 12; Инициатива +2; Скорость – 20 футов, лазание 20 футов; AC = 20 (+2 Dex +2 размер + 6 естеств.), касательная – 14, неподготовленная 18. Базовая атака/ Захват – +6/-6. Атака – укус +8 ближн. (1d3-4). Полная Атака – укус +8/+3 ближн. (1d3-4). Пространство/досягаемость – 2½/0. SA: Хватка (Attach), Касание (Touch). SQ: нюх, улучшенное избежание (improved evasion), разделенные заклинания, эмпатическая связь, разговор с хозяином, Разговор с животными своего типа, магическая сопротивляемость 17. Мировоззрение – НД; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +6, Воля +9; Str 3, Dex 15, Con 10, Int 11, Wis 12, Cha 5. Умения и Навыки: Баланс +10, Лазание +11, Концентрация +15, Расшифровка +15, Маскировка +13, Знание (аркана) +15, Знание (история) +9, Бесшумность +9, Определение Заклинаний (Spellcraft) +15, Внимательность +4. Ловкость с оружием (Weapon Finesse, укус).

СЕМЕНА КАМАНИИ: ПОСЛЕДНИЙ СМЕХ

В Котле находится несколько маленьких воровских гильдий. Возможно самая влиятельная из них – Последний Смех. Символ гильдии – силуэт смеющегося шута, показанного в профиль. Гильдия занимается различным рэкетом, специализируясь на предоставлении безопасности, шантаже, вымогательстве и убийстве.

Лидеры гильдии, называемые Шутами, образуют внутренний круг, который присматривает за всей деятельностью гильдии. Ходят множество слухов, что по крайней мере один из Шутов гильдии – высокопоставленный чиновник или дворянин.

Три месяца назад внутренний круг гильдии узнал о появлении в Котле зловещего сообщества, называемого Мастера Клетки (Cagewright). Вместо того, чтобы выступить против Мастеров Клетки, Шуты сформировали с ними пакт. Последний Смех обеспечивает безопасность, маскирует деятельность Мастеров Клетки, отводят внимание местных властей и конкурирующих гильдий и устраняют назойливых шпионов и авантюристов, угрожающих расстроить планы Мастеров Клетки насчет Котла. В свою очередь Мастера Клетки обещали Последнему Смеху контроль за «преступным миром» города, когда он будет преобразован в Карцерианский город-врата.

Шуты, немногочисленные по составу, полагаются на запутанную сеть шпионов, агентов и осведомителей. Их прямые подчиненные, называемые Арлекинами, - красят свои лица краской и выполняют большую часть «грязной работы» в гильдии. Гильдия также использует шпионов – их называют мимами – чтобы внедрить их в конкурирующие организации, проверять слухи и собирать информацию о назойливых группах искателей приключений.

Последний Смех чеканит свою собственную валюту, переплавляя правительственные монеты в монеты с символом гильдейского шута. Монеты наводнили местную экономику, большая часть людей считает их ничем не хуже правительственного золота и серебра. Некоторые рассматривают «шутовские монеты» как шутку. В то же время кое-кто считает их угрозой экономической стабильности города. И хотя Лорд Мэр поклялся поймать стоящих за этим преступниками, местные власти не добились никакого успеха в поиске источника монет. Это привело к подозрениям насчет коррупции в местной милиции или в офисе Лорда Мэра.

ЛИСТОК ДЛЯ ИГРОКОВ: ПОХИЩЕННЫЕ ЖЕРТВЫ

	Кто
	Детали

	Тиерван Виспворт (Tievan Wispwort) – мужчина, гном, 91 год
	Местный Алхимик, Тиерван жил с двумя кошками. Он имел небольшой, успешный бизнес. Он исчез 88 ночей назад.

	Джорл Сиркин (Jorl Seerkin) – мужчина, гном, 72 года
	Клерк, занимавшийся юриспруденцией. Джорл работал на местного гнома-адвоката по имени Аерак Гайлбар (Aeryk Gylbar). Он исчез из своего дома 83 ночи назад.


	Азми Дрескер (Azmi Dresker) – женщина, человек, 19 лет
	Она работала в местном борделе и исчезла из своего местожительства 81-ну ночь назад. Она со своей компаньонкой – Шеллен Рикой снимали дом у старой женщины по имени Мартира Хатавэй (Martira Hathaway). Хозяйка в ту ночь спала в доме и ничего не слышала и не видела.  

	Шеллен Рика (Shellen Rycah) – женщина, человек, 20 лет.
	Она работала в местном борделе и делила дом с компаньонкой Азми Дрескер и хозяйкой дома. Шеллен исчезла 81 ночь назад.

	Крайлскар Эндерскотт (Krylscar Endercott) – мужчина, человек, 24 года
	Выгнанный из местной милиции за пьянку и дебош, Крайлскар исчез из дома своих родителей 74 ночи назад. Никто из родителей ни видел и не слышал ничего подозрительного, но они считают, что Крайлскар мог легко ограбить их и сбежать из города от позора.

	Каллум Саннируш (Callum Sunnyrush) – мужчина, халфлинг, 37 лет
	Он ухаживал за лошадьми и пони для благородного семейства Тантари (Thantari). Он исчез из своей уютной комнатки в местной гостинице 69 ночей назад.

	Грайффон Малек (Gryffon Malek) – мужчина, человек, 33 года
	Он работал барменом в таверне «Пивная Кружка». Малек исчез 66 дней назад, за три дня до своей свадьбы с буфетчицей из таверны.

	Сзордра Каллагер (Szordra Callagher) – женщина, человек, 35 лет
	Самозванный мудрец, она заправляла своим собственным небольшим книжным магазинчиком. Последний раз, 60 ночей назад, Сзордру видел ее собственный 18-ти летний сын Лиган (Leagan), ученик каменщика.

	Тембор Калаван (Tembor Kalavan) – мужчина, человек, 25 лет
	Местный менестрель, имевший некоторый успех, исчез 52 ночи назад из своей комнаты в гостинице «Ржущая Лошадь»

	Иррут Меркади (Irruth Mercadi) – женщина, человек, 36 лет
	Местная продавщица свечей исчезла из своей комнаты над магазином 47 ночей назад.

	Девен Мурзал (Deven Myrzal) – мужчина, человек, 18 лет
	Фонарщик пропал 45 ночей назад. Стража обнаружила шест Девена, при помощи которого он отцеплял фонари на улице в нескольких кварталах от своего дома (дом не был ограблен).

	Дженир Эвердан (Jeneer Everdawn) – женщина, халфлинг, 42 года
	Начинающий ювелир, Дженир нанималась на работу в местных школах. Она пропала 40 ночей назад.

	Лортан Айронфолд (Lorthan Ironfold) – мужчина, дварф, 125 лет
	Искусный каретник. Он и его жена, Сондор, исчезли из своего дома 35 ночей назад.

	Сондор Айронфолд (Sondor Ironfold) – женщина, дварф, 127 лет
	Жена Лортана Айронфолда. Она и ее муж исчезли 35 ночей назад. 

	Рикалдо Вескар (Rikaldo Veskar) – мужчина, человек, 34 года
	В его доме были обнаружены капли крови и ножи с засохшей кровью, что в общем-то не удивительно, поскольку Рикалдо работал кожевенником. Он исчез 31-ну ночь назад.

	Лестор Колдвотер (Lestor Coldwater) – мужчина, человек, 22 года
	Отличный писец и начинающий поэт. Он и его подруга, Джеллат, исчезли из ее дома 26 ночей назад. 

	Джеллат Сирлана (Jelluth Sirlana) – женщина, полуэльф, 33 года
	Начинающая сапожница, унаследовавшая от своего отца этот прозябающий бизнес. Вместе со своим другом, Лестором, она исчезла 26 ночей назад.

	Элетор Пепельный Посох (Elethor Ashstaff) – мужчина, полуэльф, 58 лет
	Маг и ловкач, временами исполнявший незначительные фокусы на вечеринках по случаю дней рождений детей высшего сословия. Мертвая крыса, возможно фамильяр Элетора, была обнаружена в его доме. Он исчез 22 ночи назад.

	Клен (Maple) - женщина, халфлинг, 32 года
	Ее фамилия неизвестна. По слухам Клен была связана с одной, если не больше местных воровских гильдий. Она исчезла 18 ночей назад.

	Користон Пика (Coryston Pike) – женщина, человек, 35 лет
	Отошедшая от дел искательница приключений. Користон жила на добытые в прошлом трофеи и ходила с тростью. Она исчезла из своего скромного жилища 16 дней назад.

	Джаспер Друндлеспут (Jasper Drundlesput) – мужчина, гном, 74 года
	Эксцентричный математик, ведший затворническую жизнь, как полагают, исчез 9 дней назад. Кусочки пергамента с исписанными цифрами и символами были разбросаны по всему полу его разграбленного дома. 

	Дикон Стормшилд (Deakon Stormshield) – мальчик, дварф, 12 лет
	Сметливый дварф, Дикон был выкраден из Приюта на Фонарной Улице 3 ночи назад. Он попал в приют, когда ему было 6 лет. После того, как его родители не вернулись из очередного приключения.

	Эвелин Радейвк (Evelyn Radavec) – девочка, человек, 9 лет
	Тихая, замкнутая девочка была выкрадена из Приюта на Фонарной Улице 3 ночи назад. Ее отец и мать пали от гнилостной лихорадки, прошедшей через Котел 7 лет назад. 

	Люсинда Олдрин (Lucinda Aldreen) – девочка, человек, 8 лет
	Общительный, но суеверный ребенок, был отдан в приют своей нищенствующей матерью. Тогда ей было четыре года. Люсинда была похищена из Приюта на Фонарной Улице 3 ночи назад.

	Террем Харатис (Terrem Kharatys) – мальчик, человек, 9 лет
	Этот сирота, выкраденный из Приюта на Фонарной Улице 3 ночи назад, - суровый, темпераментный паренек. Его родители умерли вскоре после его рождения (обстоятельства смерти неизвестны).


СЕМЕНА КАМАНИИ: МИРТАН ЭЛОТЛОРН И СКОРОХОДЫ ФАРЛЭНГА
Благодаря Лорду Валантру темные дела Мастеров Клетки остались незамеченными для большинства горожан. Однако их появление в Котле попало в поле зрения Скороходов Фарлэнга – свободной организации искателей приключений, которые держат глаз за проявлениями и предзнаменованиями великого зла, стремясь сохранить равновесие сил в государстве. Скороходы выследили что несколько Мастеров Клетки прибыли в Котел. Теперь они стремятся раскрыть их планы. 

Скороходы Фарлэнга знают, что Мастера Клетки поклоняются могущественным экстрапланарным демонам, проживающим в Карцери. Несколько лет назад с помощью группы искателей приключений доброго мировоззрения Скороходы напали на группу заговорщиков. Но их нападение произошло уже после того, как Мастера Клетки призвали одного из своих ужасных владык с плана-тюрьмы. Несколько Скороходов погибли в той битве, но демон в конце концов был изгнан обратно в Карцери, а выжившие Мастера Клетки поспешно сбежали.

Скороходы Фарлэнга направили одного из своих представителей, нейтрально-доброго полуэльфа Миртана Элотлорна (мага 12-го уровня) в Котел чтобы тайно разузнать о махинациях Мастеров Клетки в городе. Миртан, выдавая себя за дварфийского торговца Тайро Янтарный Шлем (Tyro Amberhelm), снял комнату в гостинице «Топящий  Моркот». Он подозревает, что Мастера Клетки стоят за недавней чередой похищений в городе. Когда Церковь Св. Катберта нанимает героев расследовать это дело, Миртан заинтересовался их деятельностью. Маг отправляет невидимых агентов следовать за группой искателей приключений во время путешествия тех под землей. Если герои попадают в смертельно опасную переделку, агенты Миртана могут придти на помощь в самое подходящее для этих целей время.

ЛОВУШКА ЯМА-ПОВОРОТ

Замените этой гибельной ловушкой любую из трех ям-ловушек в локациях J6, J12 или J14. Ниже приведенный текст (написанный специально для локации J6, но также легко подходящий к обоим другим локациям) используйте вместо текста, приведенного в описании этих локаций. Далее по тексту предоставлена информация о деактивации ловушек.

Ловушка: 10-ти футовая квадратная секция пола скрывает яму глубиной 20 футов (проверка Поиска, DC 17 чтобы обнаружить). Крышка ямы, держащаяся на замаскированных петлях, открывается, когда на ней находится, по крайней мере, 150 футов веса. Успешная проверка Поломки (Disable Device, DC 17) блокирует закрытую крышку. Переключение рычага вниз в локации J34 запирает крышку и дезактивирует ловушку.

Любой, стоящий на крышке в момент, когда она открывается, должен сделать спасбросок Реакции (DC 15) или упасть в яму, получив при этом 2d6 урона. Упавший вниз считается лежащим (prone). Как только ловушка сработала, персонажи бросают инициативу. В целях расчета инициативы ловкость ямы принимается за 15.

Дно ямы сделано из дерева. Ряды деревянных шипов, встроены в две противоположные стены. В первый раунд крышка ямы захлопывается, а нижняя часть ямы поворачивается на 90 градусов на юг, бросая любого находящегося в яме персонажа на 1d4 шипа в стене (каждый наносит 1d4 проникающего урона) при успешном попадании.

Во второй раунд дно ямы возвращается в свое первоначальное вертикальное положение. Любой персонаж в вертящейся яме падает на деревянный пол ямы и считается лежачим (prone), но не получает никакого урона при этом.

В третьем раунде яма поворачивается на 90 градусов на север, бросая любого, находящегося в ней персонажа на вторую стену шипов.

В четвертом раунде дно ямы снова возвращается в свое первоначальное вертикальное положение. Любой персонаж в вертящейся яме падает на деревянный пол ямы и считается лежачим (prone), но не получает никакого урона при этом. В этот момент повороты дна ямы прекращаются. Оно снова начнет вращаться, когда ловушка сработает. Если крышка удерживается или заклинена, когда закрыта, то повороты дна ямы продолжаются. Крышку можно открыть при успешной проверке Силы (DC 10) и заклинить в открытом состоянии при успешной проверке Поломки (Disable Device, DC 17) или при успешной проверке Интеллекта (DC 17).

Шестеренчатый механизм, заставляющий качаться вперед-назад деревянную часть ямы, расположен в 30-ти футах книзу от края ямы. Когда дно отклонено к северу или югу, этот механизм отчетливо виден сверху ямы. Бросок в механизм кинжала, веревки, камня или подобного предмета требует успешного броска дистанционной атаки (против АС=15) и имеет 20%-ый шанс заклинить качающийся механизм. С другой стороны, вор, спустившийся вниз к механизму, может заклинить его при успешной проверке Поломки (DC 17). Как только механизм заклинен, яма прекращает поворачиваться. 

Чтобы сбежать, пойманные персонажи могут разбить деревянный пол или стены ямы. Они также могут попробовать выбраться из ямы, карабкаясь по стенам в тот момент, когда яма находится в вертикальном положении. Чтобы выбраться таким образом из качающейся половины ямы требуется успешная проверка Лазания (DC 10, если используется веревка или деревянные шипы стен для опоры ног и захвата). Если используется веревка с завязанными узлами, то DC понижается до 5.

Карабканье по каменным стенам в верхней половине ямы требует более трудной проверки Лазания (DC 20). С другой стороны, персонаж, находящейся за пределами ямы может подготовить действие (ready), чтобы наклониться вниз и вытащить другого персонажа из верхней части ямы при успешной проверке Силы (DC 5, +1 за каждые 20 фунтов веса).

Когда дно ямы повернуто, рухнувший вниз персонаж получает 4d6 урона от падения или половину этого значения при успешной проверке спасброска Реакции (DC 15). 

Ловушка Яма-Поворот (Tilt-a-Pit Trap, 20 футов глубиной). CR 3. 2d6 урона (падение) и 1d4 шипа из стен наносят +3 ближнюю атаку (1d4 проникающего урона). Спасбросок Реакции (DC 15) предотвращает падение. Поиск (DC 17). Поломка (DC 17).    

Стены и Пол Поворотной Ямы: 3 дюйма толщиной, Прочность 5, hp 45 в секции 5 на 5 футов. Сломать DC 21. 

Шестеренчатый механизм Поворотной Ямы (прочное дерево): 2 дюйма толщиной, Прочность 10, hp 30. Сломать DC 21. Поломка (Disable Device, DC 17).

Локация J11: Переключение рычага вниз дезактивирует ловушку в локации J12.

Локация J12: Эта ловушка идентична ловушке в локации J6, за исключением того, что дно ямы поворачивается на восток и запад (вместо севера и юга).

Локация J13: Переключение рычага вниз дезактивирует ловушку в локации J14.

Локация J14: Эта ловушка идентична ловушке в локации J6, за исключением того, что дно ямы поворачивается на восток и запад (вместо севера и юга).

Локация J34: Переключение рычага вниз дезактивирует ловушку в локации J6.

СЕМЕНА КАМАНИИ: ЗЕНИТ КРУШИТЕЛЬ ЩИТОВ

Дварфийский защитник Зенит Крушитель Щитов (Zenith Splinershield) когда-то командовал дварфийским гарнизоном в Малахитовой Крепости. Десять лет назад, этот образец для подражания среди дварфийского народа возглавил военный поход против монстров Подземья. Больше он никогда не вернулся. Несомненно его кампания потерпела поражение, хотя сам он может быть все еще жив. Полубезумный фанатик, жаждущий очистить подземный мир от зла, он может обитать где-нибудь в глубоком подземелье, либо же оказаться заточенным в тюрьме поглотителя разума (mind flayer), дерро или какого-нибудь другого опасного обитателя Подземья.

МОНСТРЫ

В «Базаре Жизни» используется несколько монстров из «Руководства Монстров-II». В оригинале текста их статистика не приведена в самом тексте приключений, а дана в этом сетевом приложении. При переводе статистика монстров как из «Руководства Монстров-II», так и из «Руководства Монстров» была внесена в сам текст приключения. Здесь же для полноты картины и лучшего ориентирования по количественному составу приведен полный перечень противников, которых РС могут встретить в Джазадируне и Малахитовой Крепости. (Прим. Перев-ка).

Скулки – 1(G3), 2 (J4), 1 (J15), 2 (J17), 1 - исчезающий (J21), 1 - захваченный (J26), 1 (J59)

Душитель – 1(J22)

Раггамоффин – 1 - на скулке (J26), 1 (J31)

Пульверизаторы – 1 (J27), 1(J44)

Многоножки  - 4 (J29)

Грелл – 1 (J36)

Темные ползуны – 1(J40), 1(J44), 2(J52)

Темный сталкер – 1 (J45)

Грозный страж – 1 (J48)

Мимик – 1(J60), М(11)

Хобгоблины – 2 (J63), 4 (М6), 4 (М9), 2 (М20), 2+вожак (M21), 2 (М22), 4 (М26), 4 (М27), 2 (M34) 

Каменный шип – 1 (М3) 

Огр – 1 - полиморфированный отюх 1 (M6)

Анимированная масса цепей – 1 (М6)

Автоматы Молотобойцы – 2(M14)

Лемуры – 2 (M25)

Гоблины – 3 (М27), 2 (M33)

Казмоджен, Пайллрак, Стонобраз – М34

СЕМЕНА КАМАНИИ: КОРИСТОН ПИКА
Приключенческая карьера Користон Пики (Coryston Pike) возможно была короткой, но если она выживет в Малахитовой Крепости, РС получат в ее лице полезного союзника. Ее отец, Довин Пика (Dovin Pike), возглавляет могущественный торговый картель в столице государства, и поэтому она имеет доступ к контактам и ресурсам, которые обычно не доступны персонажам ее уровня. Ее отец вообще-то недолюбливает искателей приключений, но у Користон есть много способов достучаться до его сердца. Ей также нравится манипулировать подчиненными своего отца, которые чтобы задобрить через нее отца могут предоставить ей дорогостоящие изделия (включая одноразовые или многозарядные магические вещи) по ценам, ниже рыночных. Если персонажи нуждаются в какой-то вещи не в сию минуту, то Користон сможет получить эту вещь для них за 1d4+3 дня со скидкой (25% для зелий и свитков и 10% на все остальное).

Когда она на свободе, а не в какой-нибудь подземной тюрьме, Користон следит за событиями, происходящими вокруг. РС могут разузнать через нее местные слухи, а также могут воспользоваться ее знаниями людей и мест в Котле.

ГЕНЕРАТОР ИМЕН ЖИТЕЛЕЙ КОТЛА

Когда персонажи исследуют Котел, вам возможно потребуются имена владельцев гостиниц, городской стражи, знати и других NPC. Приведенные ниже таблицы предлагают имена и фамилии жителей Котла для каждой из рас, указанных в Книге Игрока.

	Человеческие имена и фамилии
	Дварфийские имена и фамилии
	Эльфийские и полуэльфийские имена и фамилии

	Имя
	Фамилия
	Имя
	Фамилия
	Имя
	Фамилия

	Azathan
	Arktaros
	Azryn
	Arduun
	Aelbrar
	Amazanth

	Drand
	Belios
	Bolgrim
	Crystalmantle
	Coriolar
	Casimil

	Essuth
	Dalskar
	Daradem
	Eskan
	Dalfien
	Devarien

	Isaal
	Deveron
	Dwergal
	Grymlorn
	Faragel
	Duskhaven

	Jax
	Gorgoran
	Fulgar
	Ioskar
	Garthael
	Farethel

	Kellen
	Jarovar
	Gardrid
	Kraghammer
	Kethevar
	Kyantas

	Ouryn
	Malifost
	Jarwyn
	Lhorakas
	Naelan
	Melryth

	Pellir
	Rhomus
	Kielmorn
	Morilag
	Raerthan
	Moonwhisper

	Skylar
	Scirulant
	Nazwyg
	Opalshale
	Ruafevar
	Ryorlyth

	Svaal
	Skilori
	Reivark
	Ruthar
	Sylfer
	Solruil

	Thavalar
	Thetrec
	Thervain
	Splintershield
	Thariel
	Tesseraith

	Xaligor
	Vaine
	Thracken
	Urjak
	Vilqueril
	Uthquel

	Zharys
	Veermont
	Valkyth
	Zyn
	Yaervan
	Zyrrlas


	Гномьи имена и фамилии
	Имена и фамилии халфлингов
	Полуорочьи имена и фамилии

	Имя
	Фамилия
	Имя
	Фамилия
	Имя
	Фамилия

	Berendal
	Ardol
	Arvandor
	Berryput
	Cressyk
	Axeface

	Callab
	Deldor
	Barris
	Brambleshade
	Darnath
	the Crooked

	Erf
	Farlander
	Cal
	Cozyburrow
	Evelkor
	Darkborn

	Gargin
	Hellen
	Cyrlan
	Goodfellow
	Felldrak
	the Furious

	Jarran
	Kaerwyd
	Daravel
	Hillwort
	Hralyk
	the Halfwrought

	Killikin
	Lembic
	Eremor
	Meadowpatch
	Krewen
	the Impudent

	Milgee
	Lund
	Glyn
	Merryfield
	Llarduen
	Longjaw

	Nebron
	Myddion
	Lialee
	Pathstrider
	Orloth
	Mudmane

	Ophedes
	Ruperil
	Lilypad
	Rootroof
	Rath
	the Rotten

	Paulpin
	Rallascant
	Melreen
	Summerglen
	Rulkriss
	Shadowscar

	Querban
	Tamolak
	Perylor
	Tricklebrook
	Sharvakas
	Wormblade

	Razjem
	Wandwaver
	Revel
	Wanderfar
	Surjon
	the Wretched

	Urbran
	Yhoyas
	Tillian
	Winterfoot
	Ulskorn
	Yellowtusk
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