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ВВЕДЕНИЕ

"Сезон Наводнения" - второй модуль в серии Тропа Приключений: Скованный Город. Это D&D приключение, предназначенное для четырех игровых персонажей (РС) 4-го уровня. Игровые персонажи (PC), пережившие все приключение должны достичь или приблизиться к 6-му уровню, в зависимости оттого, как много энкаунтеров они преодолеют, как многого они смогут достичь.

Это приключение легко приспособить для группы с большим количеством РС. Оно может быть проведено для партий как 1-3 го уровня, так и даже для партии 7-го уровня. Незначительные изменения, указанные во вставке «Урегулирование Приключения», помогут вам это сделать.

Когда РС получат достаточное количество опыта для перехода на следующий уровень, позвольте им поднять уровень в течение этого приключения, поскольку испытания, ожидаемые их в последней части приключения достаточно опасны.

События в «Сезоне Наводнения» происходят после событий, детализированных в предыдущем приключении этой серии – «Базар Жизни» из 97-го номера журнала «Подземелье» («Dungeon»). По тексту этого приключения принимается, что ваши персонажи проходили первый модуль, если же вы проводите «Сезон Наводнений» - как автономное приключение, то сделайте соответствующие изменения в описании. Если ваша партия проходила предыдущее приключение, то они уже должны иметь достаточно опыта, чтобы начать это приключение. Если же большинство из них все еще 3-го уровня, то вы можете предварительно провести какое-нибудь короткое приключение, чтобы они набрались опыта и смогли противостоять тем испытаниям, с которыми им предстоит столкнуться здесь.

ПОДГОТОВКА

Прежде чем вы начнете проводить «Сезон Наводнения» вы должны озаботиться тем, чтобы у вас были под рукой три базовые книге правил (Книга Игрока, Книга Мастера и Руководство Монстров). В этом приключении также показаны существа из «Руководства Монстров-II» и «Фолианта Демона» (Fiend Folio); вся необходимая статистическая информация этих монстров представлена по тексту в тех местах, где они появляются или включены в сетевое приложение (Web Enchantment) «Сезон Наводнения» (которое можно свободно скачать с сайта www.paizopublishing.com). Тем не менее для полного описания этих монстров и деталей мы рекомендовали бы вам обратиться к указанным книгам.

По тексту всего приключения вам будут встречаться вставки «Семена Кампании». Такие вставки содержат различную интересную информацию, несущие различные намеки и планы, могущие всплыть на поверхность в будущих частях серии, хотя для целей этого приключения эта информация может быть и не обязательна. Такие вставки предназначены, чтобы представить вам будущих союзников и противников и помочь вам отслеживать «инициаторов и двигателей» кампании.

ПРЕДЫСТОРИЯ 

Средний городок Котел (Cauldron) отличается от остальных городов. Построенным в жерле бездействующего вулкана городом тайно управляет бехолдер по имени Валантру (Vhalantru). Бехолдер скрывается под ликом влиятельного дворянина Орбиуса Валантру. При помощи своей магии Валантру контролирует различных членов городской стражи, знати и дворян. Весь нелегальный бизнес в городских стенах также находится под его контролем. Но никто в городе об этом не знает.

Недавно город поразила внезапная серия похищения людей. Жертвы были самые разные: мужчины и женщины; люди, халфлинги, эльфы и дварфы; взрослые и дети; торговцы и бродяги. Ничто казалось не связывало эти преступления вместе, за исключением того факта, что все они произошли за относительно короткий период времени. За всеми этими похищениями стоял работорговец из Подземья. Работорговец Казмоджен использовал своих подручных для захвата жертв прямо с улиц или из домов Котла, пока его планы не были полностью разрушены искателями приключений, работавших по заказу Церкви Святого Катберта. Это приключение – «Базар Жизни» - было напечатано в журнале «Подземелье» («Dungeon»), в 97-ом выпуске.

После этих событий жизнь в городе вернулась в нормальное русло. Когда зима приблизилась, жители Котла занялись укреплением своих домов и делами по подготовке к сезону наводнения. Поскольку город по существу выстроен внутри большой чаши, дождливые зимы несут большую опасность. Устье потухшего вулкана собирает в себя всю дождевую воду. Водосточные канавы быстро превращаются в бурлящие потоки, которые вместо того чтобы выходить из берегов, затапливая улицы, стекают вниз по внутренней поверхности вулкана в центральное озеро. Многие годы, дожди быстро наполняют озеро, заставляя его выходить из берегов. Естественный дренаж, отводящий воду в Подземье, не справляется с такими потоками и уровень воды зимой медленно поднимается, затапливая нижние строения, вынуждая их обитателей бежать на более высокую землю. Поскольку здания вдоль берегов озера большей частью ветхие, а их обитатели принадлежат к нижнему классу, являясь бедными, больными и беспомощными людьми, урон наносимый этими ежегодными наводнениями может быть очень внушительным.

После особо дождливой зимы, случившейся несколько десятилетий назад, когда вода из центрального озера достигла Проспекта Лавы и полностью затопила нижние здания, город решил сделать что-нибудь, чтобы бороться с этой проблемой. Представители церквей Пелора, Ви Яса и Корда собрались вместе по инициативе первосвященников церкви Святого Катберта, объединили свои ресурсы и создали несколько волшебных палочек контроля воды (wand of control water), чтобы противостоять стихии в следующий сезон наводнения. Той зимой священники этих четырех храмов патрулировали нижние улицы Котла и противостояли наводнению используя свои волшебные палочки. Горожане были очень благодарны за эту помощь и помогали священникам, таская мешки с песком и укрепляя береговые здания. Даже с волшебными палочками наводнение могло нанести существенный урон.

Эти мероприятия были настолько успешны, что после того как сезон наводнения закончился жители Котла устроили грандиозный фестиваль. В последующие годы это превратилось в традицию. Фестиваль Наводнения, как он стал называться, начинается в самом начале года перед тем, как упадут первые капли дождя. Каждый год городские священники создают палочки контроля воды, чтобы противостоять наводнению. Каждый год наводнение контролируют и сильно уменьшают его последствия. Несколько лет они даже создавали свитки контроля погоды, но затем оставили это дело, поскольку возникало слишком много неожиданных проблем из-за того, что клерики нижних уровней не всегда могли правильно использовать эти могущественные заклинания.

Но время породило удовлетворенность, и Фестиваль Наводнения стал значить больше, чем само наводнение. С течением лет церкви стали тщательней относиться к использованию палочек и скоро пришли к выводу, что создавать их необязательно каждый сезон. Они стали делать меньшее количество палочек, хотя по-прежнему производят их раз в два сезона. В то же самое время фестивали становились все более экстравагантными и безвкусными. Последнее десятилетие зимы были довольно умеренны и очень сомнительно, что озеро смогло бы затопить дома, даже если бы его воды не отбрасывали бы назад при помощи волшебных палочек. Очевидная потребность в защите исчезла, воспоминания о городских наводнениях стали забываться, и необходимость в палочках контроля воды начала пропадать.

В прошлом году засуха послужила причиной особо спокойной зимы. Никто не видел реальной опасности в наводнении и не обратил внимание на то, что было создано всего лишь несколько палочек контроля воды. Фактически, палочки даже не использовались, за исключением начала и конца сезона наводнения, как часть ритуальной церемонии. В результате давнишний союз четырех храмов распался. Церковь Корда уклонилась от платы за создание палочек. В этом году их духовенство сосредоточилось на самом фестивале, организовывая многочисленные спортивные единоборства и представления в городе. Церковь Ви Яса предпочла потратить свои усилия на создание «более конструктивных магических вещей» и также выбыла из программы создания волшебных палочек (этот храм сразу был менее  благосклонен ко всей этой программе). Церковь Пелора, хотя и поддерживает по-прежнему эту программу, имеет мало средств и незначительное влияние в городе. К тому же двое их самых могущественных священников пропали при трагических обстоятельствах. Никто из текущих представителей их духовенства не обладает опытом, чтобы изготовить палочку контроля воды. 

Церковь Святого Катберта осталась одна. Сарсем Делашарн (Sarcem Delasharn), нынешний первосвященник храма, сильно разволновался из-за этого. Сам он не может изготовить необходимое количество волшебных палочек для фестиваля, но и не думает, что спокойные зимы Котла, прошедшие в последнее десятилетие, продлятся долго. Он собрал все, что смог (большая часть этих средств была выделена его церковью, но есть некоторые пожертвования и из других церквей) и сохранил нехватку палочек в тайне, насколько мог. Он не хотел будоражить население заранее. Затем он отправился из Котла в дальнее путешествие в удаленную столицу (используя приближение важной годовщины Святого Катберта и церемонии по этому случаю в качестве публичной причины для своего путешествия). Он собирается купить или взять в долг столько много палочек контроля воды, сколько сможет. Эта задача долгая, потребовавшая от него многонедельного отсутствия в Котле. На время своего отсутствия он назначил Женю Урикас на роль первосвященницы храма. 

К сожалению, что-то более зловещее и опасное, чем наводнение зарождается в тенях Котла.

КРАТКИЙ ОБЗОР ПРИКЛЮЧЕНИЯ 

Партия, потратив некоторое время на восстановление после последнего приключения, контактирует с сильно расстроенной Женей Урикас, действующей первосвященницей Церкви Святого Катберта. Она только что получила тревожное послание (sending) от Сарсема Делашарна. Он попал в засаду в таверне Удачливая Обезьяна (Lucky Monkey). Сам Сарсем и несколько его спутников, сумевших остаться в живых, укрылись в подвале таверны. Очевидно, что они вряд ли долго смогут придержаться, агрессоры наверняка смогут добраться до них и закончить свое дело. Удачливая Обезьяна – гостиница, расположенная в однодневном переходе от Котла. Женя просит партию отправиться в придорожный трактир и попытаться спасти Сарсема и всех, кто еще останется жив.

Партия спешно покидает город и спускается вниз к основанию вулкана. Добравшись до придорожной гостиницы, они обнаруживают что вся местность около гостиницы ужасающе притихла. После того, как они начинают осматриваться в округе, РС быстро осознают, что бандиты все еще разграбливают гостиницу. Персонажи должны выдворить бандитов во главе с их вожаком – вербабуином Языкоедом (werebaboon Tongueater). Если они действуют быстро, то могут спасти одну женщину, пережившую нападение на Удачливую Обезьяну – женщину полудроу Шенсен (Shensen). Она член Скороходов Фарлэнга (Striders of Fharlanghn), организации нейтрального мировоззрения, имеющих в этой области несколько своих агентов. Скороходы детализированы в сетевом приложении (Web Enchantment) «Базара Жизни» (которое можно свободно скачать с сайта www.paizo.com/dungeon).    

К сожалению для посетителей гостиницы, включая самого Сарсема Делашарна, персонажи прибыли слишком поздно. Они могут вернуть тело умершего первосвященника в Котел, вернувшись вместе с Шенсен. Сразу после этого они могут собрать произошедшие события в гостинице воедино и обнаружить, что палочки контроля воды, которые должен был доставить в Котел Сарсем пропали. Без них городу грозит неотвратимая беда, когда дождь пойдет всерьез. После небольшого расследования партия узнает, что Языкоед был просто последователем более могущественного злодея – бывшего члена городской стражи Триел Элдураст (Triel Eldurast). Несколько лет назад она убила своих товарищей стражников и сбежала в катакомбы, расположенные под городом. Триел сама возглавляла нападение на удачную Обезьяну. Своего последователя Языкоеда она оставила закончить дело, а сама вместе с похищенными палочками контроля воды сбежала обратно в Котел. После новых исследований (происходящих под барабанную дробь усиливающегося дождя и выход из берегов быстро прибывающей в озере воды) партия обнаруживает улики, говорящие о том, что база преступницы находится в большой потайной пещере, расположенной под городом.

В пещеру можно пробраться вплавь под водой (озеро в пещере соединяется с центральным озером Котла) или через лавовый туннель, соединяющий пещеру с тайным проходом на северном склоне вулкана. Достигнув потайной пещеры, партия обнаруживает в ней руины нескольких каменных строений… последнее, что осталось от древнего города зловещей расы существ, называемых корпу (korpu). Дела обстоят на самом деле еще хуже. Триел Элдураст стала клериком Гекстора и заключила союз с двумя другими религиозными фанатиками. Первый – это халфлинг, культист Векны по имени Скавен Умбрамёд (Skaven Umebrmead), второй – неживой гнолл, культист Эритнула. Они планируют запросить огромный выкуп у жителей города за украденные волшебные палочки, используя их для ухудшения положения. При помощи палочек контроля воды они собираются усилить наводнение, чтобы наверняка добиться своей цели. Партия должна вернуть волшебные палочки и остановить культистов (которые работают на еще более могущественных и таинственных хозяев), прежде чем Котел сильно пострадает от наводнения.

УРЕГУЛИРОВАНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

«Сезон Наводнения» разработан для группы из 4-ех персонажей 4-го уровня. Сделав небольшие изменения вы можете адаптировать его для проведения с персонажами 1-3-го уровней или даже с персонажами 5-7-го уровней. 

Для персонажей низкого уровня самый простой путь урегулировать приключение – это уменьшить число головорезов и уличных киллеров (alleybashers) в энкаунтерах, с которыми предстоит столкнуться партии. В Удачливой Обезьяне несколько бандитов могут перепить так, что не будут стоять на ногах. В руинах корпу они могут быть очень невнимательны или слишком крепко спать. Вы должны уменьшить уровни главных NPC на один или два, чтобы уравновесить шансы. Если РС все еще нуждаются в помощи, возможно Шенсен или дружественные NPC из «Базара Жизни» согласятся временно присоединиться к группе. Некоторые существа нужно заменить на менее могущественных существ, как перечислено ниже:

Скалвун (Skulvyn): Замените демоническим крокодилом.

Корпу: Полностью уберите этот энкаунтер

Илистый Слаад (Mud Slaad): замените его несколькими выродками (Dretches).

Пауки: Уменьшите все размеры монстроидных пауков на одну категорию. 

Эттеркапы (Ettercaps): Замените их на гоблинов или кобольдов.

Гарпунный Паук (Harpoon Spider): Замените его на среднего монстроидного паука-полудракона.

Скелет Т-Рекса (T-Rex Skeleton): Замените его на огромного скелета T-Рекса.

Порожденье Куйюсса (Spawn of Kyuss): Замените упырями (ghols) или гхастами.

Ловушки: Уберите все ловушки с CR=4.

Для высокоуровневых персонажей самый простой путь усилить уровень испытаний – это добавить монстрам уровни NPC по одному за каждый уровень выше 4-го РС, когда те начинают приключение. Вы можете также добавить число существ в энкаунтерах, чтобы жизнь РС не казалась слишком легкой, или возможно многие из существ Руин Корпу будут демоническими или полудемоническими на службе у культистов. Некоторые специальные примеры приведены ниже:

Холмистые Бабуины: Некоторых из этих бабуинов можно заменить воинами 1-го уровня с шаблоном вербабуина. 

Скалвун (Skulvyn): Увеличьте HD Скалвина на несколько уровней.

Корпу: Дайте корпу несколько уровней вора, клерика или колдуна.

Илистый Слаад (Mud Slaad): Добавьте второго или даже третьего илистого слаада.

Пауки: Примените шаблон полудракона к паукам, эттеркапам и гарпунному пауку.

Скелет Т-Рекса (T-Rex Skeleton): Замените его на зомби такого же размера.

Порожденье Куйюсса (Spawn of Kyuss): Замените мумиями или морргами. 

Помните, что меняя уровень Энкаунтера, вы также должны поднять или понизить количество сокровищ в приключении. Посмотрите соответствующие таблицы в Книге Мастера чтобы определить какое количество сокровищ должно соответствовать новым энкаунтерам.

КОТЕЛ

Город Котел более полно детализирован в модуле «Базар Жизни», опубликованном в 97-ом номере журнала «Подземелье». Информация, представленная здесь, должна позволить вам провести «Сезон Наводнения».  

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. 

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

СЕМЕНА КАМПАНИИ: ЭБЕНОВАЯ ТРИАДА (EBON TRIAD)

Хотя РС об этом могут и не узнать, но культисты, скрывающиеся в руинах корпу, принадлежат тайному культу, носящему название Эбеновая Триада. Этот культ имеет небольшое число ячеек, действующих по всему региону. Он был недавно основан еретиками из церквей Эритнула, Векны и Гекстора. Они считают, что скооперировавшись друг с другом, они смогут соединить силы своих трех богов в одного сверхбога, обладающего чрезвычайным, невообразимым могуществом. Эбеновая Триада работает непосредственно в союзе с Мастерами Клетки (Cagewright), фракцией зловещих негодяев, имеющих ужасные планы относительно региона Котла (детализирована в обоих сетевых приложениях «Базар Жизни» и «Сезон Наводнения»). Многие ячейки Эбеновой Триады усердно работают, строя для Мастеров Клетки магические устройства, называемые клетки душ (soulcage).

Официальные церкви Эритнула, Векны и Гекстора не особо довольны основанием Эбеновой Триады. Традиции и религии всегда держали эти церкви на расстоянии друг от друга, церкви постоянно соперничали между собой. Большинство их верующих вовсе не имеют никакого желания увидеть славу и могущество покровительствующего им бога, разбавленного смесью с «младшими» религиями. Факт, что их божество продолжает предоставлять заклинания культистам Эбеновой Триады беспокоит и раздражает традиционалистов. Пройдет не так уж много времени, прежде чем три злые церкви выработают программу, предназначенную положить конец культистам пока радикальные идеи не захватили слишком много последователей. РС могут даже обнаружить, что они работают для клериков Эритнула, Векны или Гекстора, желающих искоренить некоторые из культов Эбеновой Триады. Одно известно лишь точно: с поддержкой Мастеров Клетки Эбеновая Триада представляет очень серьезную угрозу региону Котла.

На карте Котла показано местоположение Церкви Святого Катберта, Собора Ви Яс, Пивной Кружки и все другие локации, которые фигурируют в этом приключении. Другие модули в этой серии вводят и описывают другие локации в городе. 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 6 (первосвященница Церкви Св. Катберта). Кристоф Юргенсен (Kristof Jurgensen), мужчина, человек, клерик 4 (клерик святыни Пелора). Омар Тискинсен (Omar Tiskensen), мужчина, человек, клерик 7 (первосвященник церкви Корда). Эмбрил Алоустинай (Embryl Aloustinai), женщина, человек, маг 5/ клерик 9 (первосвященница Собора Ви Яс). Айке Иверсон (Ike Iverson), мужчина, человек, клерик 7 (клерик Собора Ви Яс). Артас Шемвик (Artus Shemwick), мужчина, человек, вор 5 (скупщик краденого, торгующий информацией; работает в Пивной Кружке). Миртан Элиотлорн (Meerthan Eliothlorn), мужчина, полуэльф, маг 12 (торговец, остановившийся в Гостинице «Топящий  Моркот»). Скайе Алдерсан (Skie Aldersun), женщина, гном, колдун 6 (владелец «Сокровищницы Скайе» детализированная в сетевом приложении). 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»). Анна Таскерхилл (Annah Taskerhill), человек, женщина, Аристократ 1/ Бард 3 (член «Лезвий Бури» (Stormblade) и дочь местного дворянина, детализирована в сетевом приложении «Сезон Наводнения»). Кора Латенмир (Cora Latenmire), человек, женщина, Аристократ 1/ Воин 3 (член «Лезвий Бури» и дочь местного дворянина, детализирована в сетевом приложении). Тодд Вандерборен (Todd Vanderboren), человек, мужчина, Аристократ 1/ Вор 3 (член «Лезвий Бури» и приемный сын местного дворянина, детализирован в сетевом приложении). Зачарай Аслаксин (Zachary Aslaxin) человек, мужчина, Аристократ 1/ Рейнджер 2/ Клерик 1 (член «Лезвий Бури» и сын местного дворянина, детализирован в сетевом приложении).

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») – NPC из «Базара Жизни». 

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.

КОТЕЛ И ОКРЕСТНОСТИ (перевод названий карты)

Cauldron – Котел
The Lucky Monkey – Удачливая Обезьяна

The Demonskar – Демонскар

The Lair of Hookface – Логово Криволицого
Grazy Jared’s Hut – Хижина Безумного Джареда

Redgorge – Красное Ущелье
The Spire of Long Shadows – Шпиль Длинных Теней
Kingfisher Hollow – Яма Зимородка
Hollowsky – Пустые небеса
The Ruins of Shatterborn – Руины Разбиторожденного 

The Keep of Jarl Khurok – Цитадель Ярла Хурока
СЛУХИ В КОТЛЕ

По мере развития приключения у РС есть вполне достаточно возможностей услышать местные слухи, новости и сплетни. Эти частички информации могут быть услышаны в местных тавернах и гостиницах, в магазинах и даже на улицах. Успешная Проверка Информации на DC=15 позволяет им услышать один слух, DC=20 – два слуха, DC=25 – три слуха. Киньте 1d12 или выберите подходящий слух из таблицы слухов ниже.

	1d12
	Слух 

	 1
	Фестиваль Наводнения – всего лишь фасад. Годы назад он был основан культом Гекстора чтобы финансировать тайную армию наемников, скрывающихся в пещерах под городом. (Ложь)

	 2
	Много гигантских змей видели около деревни Пустые Небеса (Hollowsky), что лежит к востоку от города. Держу пари, что юан-ти из Разбиторожденного вернулись! (Слух может быть как фальшивым, так и ложным, но все это лежит за пределами этого приключения)

	 3
	Мерзкое племя кобольдов заполонило некоторые из катакомб под южной частью города, но с ними уже разобрались. (Правда: кобольды были уничтожены несколько месяцев назад группой искателей приключений «Лезвия Бури». Большее количество информации об этой партии можно найти в сетевом приложении «Сезон Наводнения»)

	 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 со щупальцами (Правда, могущественный моркот выбрал озеро своим домом).

	 6
	Что-то разозлило диких животных в последние несколько месяцев в округе. В частности низинные бабуины в последнее время выглядят особенно враждебными. (Правда: Большое количество ликантропов начало появляться в окрестности, с одним из которых РС столкнутся в Удачливой Обезьяне).

	 7
	Алек Терсиваль (Alek Tercival), паладин, служащий Святому Катберту отсутствует в городе уже несколько дней. Я слышал, что он отправился в деревушку Красное Ущелье (Redgorge) чтобы позаботиться о женщине, которой овладел демон! (Ложь: нет никакой одержимости в Красном Ущелье, но Алек Терсиваль отсутствует в городе уже около недели).

	 8
	Криволицого дракона видели летящем над холмами на севере. Его видели несколько искателей приключений, надеюсь они не пойдут к нему и не разозлят его (Ложь, Кривоносый не высовывался из своего логова на севере уже почти сотню лет).

	 9
	Друг видел таинственную женщину спускающуюся вниз по берегу озера. У нее пламенно рыжие волосы и под ее черным табардом выпячивали какие-то доспехи. Она разговаривала с какими-то подозрительными личностями и вручила им некоторое количество денег и оружия. (Правда: Это была Триел Элдураст (Triel Eldurast), нанимающая головорезов и уличных киллеров (alleybashers) для своих целей).

	10
	Какой-то злой водный друид из Подземья устроил себе резиденцию в озере. Он планирует использовать какое-то заклинание, чтобы заманить людей в озеро, а там преобразовать их в своих чудовищных миньонов (Ложь).

	11
	Котел – не первый город, построенный на этом месте. Авантюристы болтают о разрушенном городе в пещерах внизу, городе, построенном странной расой водных монстров (Правда: когда-то на этом месте располагался город корпу). 

	12
	Церкви потеряли магические палочки контроля воды. Нет ничего, что могло бы остановить потоки воды, если дожди не прекратятся. (Правда: этот слух может появиться только когда начнется Третья Глава. В остальных случаях замените этот слух другим).


ПОГОДА В КОТЛЕ

Это приключение проходит во время сезона дождей. Описания текста предполагают, что приключение проходит в начале зимы. Во время событий первой главы погода в регионе хмурая, ветряная и промозглая. Лишь временами солнечные лучи прорываются сквозь тучи. Когда приключение разворачивается дальше, начинаются дожди. Первая настоящая буря должна начаться в тот момент, когда партия добирается до Удачливой Обезьяны. После этого ливни становятся просто чумой для региона. К тому времени, когда приключение возвращается в Котел, город катастрофически нуждается в волшебных палочках контроля погоды, украденных культистами.

ГЛАВА 1: НАЧАЛО ЗИМЫ

Приключение начинается после того, как РС восстановят силы после своих приключений в Джазадируне и Малахитовой Крепости под Котлом. Прежде чем начнется зима, у них будет достаточно времени чтобы потратить некоторую часть денег, полученных в своем предыдущем приключении, исследовать Котел и возможно сделать кое-что еще, возможно приготовить некоторые зелья, свитки или другие младшие магические изделия. Сетевое приложение «Сезон Наводнения» содержит два события, которые могут произойти в этот период времени. Эти события имеют мало общего с сюжетом этого приключения, но могут добавить глубины для всей кампании.

ПОСЛАНИЕ

Однажды утром после того, как РС полностью оправились от своих недавних испытаний в Малахитовой Крепости они получают срочный вызов от Жени Урикас из храма Святого Катберта. В сообщение говорится, что Женя получила сообщение от первосвященника Сарсема Делашарна, и что ему нужна незамедлительная помощь.

Предполагается, что партия быстро достигает Церкви Святого Катберта. Там они обнаруживают Женю в паническом состоянии. Она быстро уводит РС в боковую комнату под встревоженные взгляды верующих и аколютов. Как только РС и Женя уединились, она конфиденциально сообщает им, что только что получила ужасно тревожное послание от Сарсема Делашарна, первосвященника церкви. Он отправил Жене сообщение при помощи заклинания послание (sending). Она записала сообщение и свой ответ так скоро, как смогла. Женя передает партии накарябанную записку, чтобы они прочитали все сами. 

ЛИСТОК ДЛЯ ИГРОКОВ №1: ПОСЛАНИЕ САРСЕМА
 В Удачливой Обезьяне. Имею восемь волшебных палочек. Таверна атакована. Бандитов возглавляет варварская человекообезьяна. Смертельно ранен. Отступили в подвал. Они знают, что мы здесь. Отправь помощь.

Сарсем? Это ведь ты? Отзовись! Береги свои силы. Я отправлю помощь к тебе немедленно. Отправь мне ответ, сразу как сможешь, но до тех пор храни…

Когда РС прочитают записку, Женя скажет им, что хотела сказать Сарсему «храни веру», но исчерпала запас слов и отправила такой ответ. После получения послания Женя сильно разволновалась. Кроме того, что она мучается оттого, что не смогла правильно спланировать ответ-послание, она остро осознает, что каждую минуту Сарсем подвергается величайшей опасности. Она хотела быстро сама выехать к нему на помощь, но быстро осознала, что не имеет права оставить церковь без присмотра. Если в городе случится какая-то беда, церковь будет просто необходима. Сарсем никогда бы не простил ей этого. Так она обратилась к РС.   

Она просит РС немедленно отправиться к Удачливой Обезьяне чтобы спасти Сарсема. Она сможет ответить лишь на несколько вопросов, прежде чем РС покинут ее. Вероятные вопросы и ответы показаны ниже.

Что/где Удачливая Обезьяна? Удачливая Обезьяна – придорожная таверна приблизительно в дне пути к северо-западу от Котла. Это популярное, подходящее место отдыха для путников, едущих по северо-западной дороге. Женя может предоставить карту региона Котла (Листок Игрока №2), на которой показан маршрут к Удачливой Обезьяне.

Можете ли вы пойти с нами к Удачливой Обезьяне? Она не может сопровождать партию, даже притом, что сама искренне желает этого. Она должна оставаться в Котле и заботиться о церкви, любые непредвиденные обстоятельства могут потребовать ее участия.

Можете ли вы кого-нибудь послать с нами на помощь? Женя никого не может отправить вместе с РС к Удачливой Обезьяне. Если РС спрашивают об Алеке Терсивале, паладине при храме, она скажет им, что он отправился по другим неотложным делам, и его сейчас нет в городе. Она ничего больше не расскажет про дела, по которым отправился Алек.

Что имел в виду Сарсем, когда упоминал о волшебных палочках? Сарсем закупил восемь волшебных палочек контроля воды во время своего визита в столицу. Волшебные палочки используются для контроля воды в центральном озере во время сезона дождей. Традиционно, клирики четырех основных церквей Котла изготавливали каждый год волшебные палочки сами. Но в последние годы наводнения были очень незначительны, и остальные три церкви потеряли интерес к производству волшебных палочек, решив перенаправить силы и средства на другие свои цели. В этом году никто не изготовил их. Жизненно важно, чтобы волшебные палочки оказались в Котле прежде чем начнется сезон наводнений.

Как вы думаете, кто мог напасть на Удачливую обезьяну? Женя понятия не имеет: она слышала сплетни о бандитах, действующих в округе, но нападение на Удачливую Обезьяну не укладывается в голове. Хозяева таверны не особенно богаты, и бандиты никогда прежде не нападали ни на одно укрепленное место насколько она может помнить. Она надеется, что РС могут обнаружить некоторые ключи в самой Удачливой Обезьяне.

Что мы будем иметь за это? Естественно, Женя надеется что РС отправятся на помощь Сарсему из чувства сострадания, но она понимает, что они могут отнестись к ее просьбе более меркантильно. Она может сразу предложить каждому из них зелье лечения средних ранений, и если они спасут Сарсема или волшебные палочки, она вознаградит партию, выдав им на всех 5,000 золотых (на всех, а не каждому). 

Если партии требуются лошади, Женя может организовать необходимое им число ездовых лошадей. Она убеждает их поспешить к Удачливой Обезьяне. Сарсем – довольно могущественный клирик, он не стал бы обращаться к помощи, если бы не оказался в страшной опасности. Женя попытается договориться с патрулем городской стражи, чтобы те также отправились к Удачливой Обезьяне, но для того, чтобы прорваться через бюрократическую волокиту потребуется время… время, которого совсем нет у Сарсема. В сетевом приложении «Сезон Наводнения» даны статистики Жени Урикас.

ГЛАВА 2: СМЕРТЬ В УДАЧЛИВОЙ ОБЕЗЬЯНЕ
В этой главе РС отправляются в придорожную таверну спасти первосвященника. Но помощь приходит слишком поздно. Сарсем убит вербабуином Языкоедом и его помощниками. Злодеи сейчас заняты разграблением таверны. Они ожидают, что путешественники по-прежнему будут продолжать останавливаться здесь, и планируют оставить здесь нескольких своих грабителей, которые при необходимости могли бы прогнать таких посетителей. Но бандиты считают, что их действия остались незамеченными, и не ожидают, что возмездие придет так скоро.

Если РС заранее озаботятся, они могут заполучить карту Удачливой Обезьяны прежде чем покинут Котел. Удачливая обезьяна – довольно популярное место для остановки путешественников, отправляющихся по северо-западной дороге. Добыть карту придорожной таверны довольно легко: требуется лишь успешная проверка Сбора Информации (DC = 15) и 10 золотых. Если РС находят карту, вы можете предоставить им копию карты гостиницы. 

ОКРЕСТНОСТИ КОТЛА

Листок Игрока №2 показывает грубую карту области, окружающей Котел. РС могут получить копию этой карты у Жени или купить ее у кого-нибудь из торговцев в городе всего лишь за 15 gp. РС, которые делают успешную проверку Бардовских или Местных Знаний (DC 15) достаточно знают о регионе, начерченном на их собственной копии карты. Карта лишь показывает относительное месторасположение областей, представляющих интерес, ее масштаб достаточно условен. Здесь говорится, что Удачливая Обезьяна, также как и три ближайшие деревушки: Яма Зимородка (Kingfisher Hollow), Пустые небеса (Hollowsky) и Красное Ущелье (Redgorge) лежат приблизительно в 24-ех милях от Котла.

Котел расположен в субтропическом климате. Предгорья, окружающие более высокие горы, неровные и покрыты кустарником, через несколько миль они уступают место холмистым саваннам. Эти саванны затем трансформируются в особенно плотные субтропические джунгли чуть подальше на несколько миль от гор. Этот регион является настоящей приграничной землей. Несколько деревень расположены на холмах и в низине (как показано на карте региона), но в стороне от них и за дорогами местность и природа абсолютно дикая.

СЕМЕНА КАМПАНИИ: РЕГИОН КОТЛА  

Кроме Котла и Удачливой Обезьяны некоторые другие локации, отмеченные на карте этого региона, могут привлечь внимание РС. Вы можете использовать эту местность и названия как трамплин для будущих приключений в этой области. Детали относительно этих дополнительных локаций находятся за пределами этого приключения, хотя некоторые из них могут заметно фигурировать в будущих приключениях серии Тропа Приключений: Скованный Город.

Три локации, показанные на региональной карте, (Яма Зимородка (Kingfisher Hollow), Пустые небеса (Hollowsky) и Красное Ущелье (Redgorge)) – небольшие деревни, где число жителей не превышает 500 человек. Любая из этих деревень может служить в качестве базы для персонажей, желающих исследовать некоторые из этих мест. 

Некоторые намеки о природе других локаций можно найти по тексту. Так например, Криволицый (Hookface), по слухам, - древний и могущественный дракон, тогда как разрушенный город Разбиторожденного (city of Shatterborn) является местом, в котором как известно, могут быть юан-ти (Yuan-ti). Другие локации, такие как Хижина Безумного Джареда (Grazy Jared’s Hut) или Демонскар (Demonskar) не упомянуты вообще. Вы можете разработать эти локации так, как вам нужно для ваших собственных приключений.

И наконец, некоторые из этих локаций, могут быть детализированы в будущем, в выходящих приключениях этой серии. Если вы задействовали одну из таких локаций для собственных целей, а оно в будущем приключении выглядит совсем по иному, ничто не мешает изменить вам будущее приключение так, чтобы оно проходило в той местности, где ваши персонажи еще не успели побывать.

Пока РС остаются на дороге, у них не будет никаких опасных энкаунтеров. Самая опасная вещь, которая может произойти, и которая может быть даже незамечена некоторыми партиями – следующая: в нескольких местах во время своего пути по низине партия проходит в нескольких сотнях футов от нескольких больших стай бабуинов. Позвольте персонажам сделать проверку Внимательности (DC = 23, или DC =18, если персонаж обладает Эмпатией к Животным (Wild Empathy)). Успешная проверка означает, что персонаж замечает бабуинов, которые затихают и прячутся, когда партия проходит мимо. Множество зловещих черных глаз следуют за РС, пока те продвигаются по дороге. Когда партия уходит, бабуины возобновляют свою обычную деятельность. Типичное племя бабуинов насчитывает около 30-ти особей, которые будут яростно защищать себя и свою территорию, если им что-то будет угрожать. Вся необходимая их статистика приведена для удобства ниже. 

БАБУИН (BABOON) (выдержка из Руководства Монстров)

Бабуины – мощные и агрессивные приматы, адаптировавшиеся к жизни на земле. Они предпочитают открытые пространства, но взбираются на деревья, чтобы провести ночь в безопасности. Типичный бабуин размером с крупную собаку. Самцы могут быть 2-4 футов роста и весят 90 фунтов.

Бабуин (Baboon). CR ½; Size M (среднее животное); HD 1d8+1; hp 5 (ср.); Инициатива +2; Скорость – 40 футов, лазание 30 футов. AC = 13 (+2 Dex +1 естеств.), касательная – 12, неподготовленная 11. Базовая атака/Захват – +0/+2. Атака – укус +2 ближн. (1d6+3). Полная Атака – укус +2 ближн. (1d6+3). Пространство/досягаемость – 5/5. 

SA: -. SQ: Зрение при низкой освещенности, нюх. Мировоззрение – Н (всегда). Спасы: Стойкость +3, Рефлекс +4, Воля +1; Str 15, Dex 14, Con 12, Int 2, Wis 12, Cha 4. Умения: Лазание +10, Слух +5, Внимательность +5. Навыки: Бдительность (Alertness).

Среда: Теплые равнины. Организация: одиночки или племена (10-40). Продвижение (Advancement): 2-3 HD (среднее). Урегулирование Уровня:  –.

БОЙ: Бабуины обычно нападают толпой.

Умения: Бабуины получают +8 расовый бонус к проверкам Лазания и всегда могут взять 10 на проверке Лазания, даже если им угрожают или они быстро передвигаются.

УДАЧЛИВАЯ ОБЕЗЬЯНА

На первый взгляд ничего необычного в Удачливой Обезьяне нет. Придорожная таверна, расположенная к востоку от дороги, частично окружена плотными джунглями. Здание старое и повидало многое. Трубы дымоходов в саже, крыша просела, деревянная обшивка обветшала, покрывшись пятнами многолетней плесени. Небольшая конюшня, стоящая сбоку от здания гостиницы, в подобном состоянии. На фасаде здания вырезано множество деревянных обезьянок, многие из которых запечатлены в рискованных, опасных для жизни позах. Одна деревянная обезьянка балансирует на тонкой веточке, пытаясь сорвать банан, свисающий над спящим тигром. Другая, взгромоздилась на каменный валун и даже не подозревает, что подвергается смертельной опасности – сзади нее приготовился напасть анкхег. 

Тем не менее, когда вы подходите ближе, вы начинаете замечать признаки того, что здесь недавно произошло что-то ужасное: сломанное окно, брызги крови на стене, раздавленные растения и истоптанная земля между фасадом таверны и дорогой. Затем доносится резкий неприятный звук, как будто что-то строят … или что более вероятно, ломают. Звук идет из внутренностей здания.

И хотя несколько бандитов укрылись в Удачливой Обезьяне, на момент, когда партия достигает придорожной таверны, они находятся не в самом лучшем состоянии, чтобы защитить себя и свою награбленную добычу. Нападение на гостиницу возглавляла Триел. Как только она удостоверилась, что Сарсем погиб, она забрав волшебные палочки контроля воды убралась в свою штаб-квартиру в Руинах Корпу. Она оставила Языкоеда и часть своих миньонов собрать все добро, которое они смогут отсюда вынести, и покончить с несколькими оставшимися выжившими. В течение нескольких дней она не будет ожидать, что ее последователь вернется в штаб культа.

Большинство злодеев, с которыми РС сталкиваются в этой главе (включая всех головорезов и уличных киллеров (alleybashers)) успели побывать в винном складе; в результате они все пьяны. Пока они остаются пьяными (что продолжается приблизительно 2 часа после того, как они осознают, что на них напали), бандиты получают штраф обстоятельств –2 ко всем броскам атаки, спасброскам и проверкам умений. Сразить пьяного бандита намного легче, чем победить трезвого. Поэтому вы должны уменьшить на 50% количество ХР, начисляемое за такие победы. 

Если бандиты обнаруживают, что на них напали, то они попытаются сплотиться, но алкогольное опьянение наполняет их пьяной бравадой. Вместо того, чтобы сформировать организованную защиту, они предпочтут сражаться с партией мелкими группами по три-четыре человека. Пока бандиты грабят придорожную таверну, держите в памяти, что их опьянение накладывает штрафы на многие проверки навыков и броски атаки. 

Крепкие деревянные ставни закрывают окна первого и второго этажа гостиницы. Ставни были закрыты на ночь, когда бандиты напали. Никто из вторгшихся не удосужился с ними что-либо сделать, они остались закрытыми и запертыми. Если кто-либо из РС ломает или выбивает ставни, это автоматически предупреждает тех, кто находится в комнате, что кто-то пытается ворваться силой. 

Закрытые Ставни: 1 дюйм толщиной, Прочность 5, hp 10. Сломать DC 13. (Взлом (Open Lock), DC 15).
Двери в Удачливой Обезьяне хорошего качества. 

Деревянные Двери: 2 дюйма толщиной, Прочность 5, hp 15. Сломать DC 18. (Взлом(Open Lock) зависит от комнаты).

СНАРУЖИ УДАЧЛИВОЙ ОБЕЗЬЯНЫ

Места энкаунтеров этой главы относятся к карте Удачливой Обезьяны и окружающей ее местности.

1. УДАЧЛИВАЯ ОБЕЗЬЯНА

Бандиты заперли передние двери (Взлом (Open Lock), DC 28) и положили разбитый стол перед ней, блокируя дверь от непрошенных гостей снаружи. Когда дверь отопрут, чтобы сдвинуть ее потребуется успешный чек Силы (DC 23).

2. КОНЮШНЯ

В конюшне ранее содержалось 24 лошади. После того, как напали бандиты, осталось только четырнадцать. Остальные сбежали из конюшни. Ужас от близкого присутствия ликантропа вынудил их это сделать.

3. БОКОВОЙ ВХОД

Эти внешние двери Удачливой Обезьяны заперты (Взлом (Open Lock), DC 28) и забаррикадированы столом (чек Силы, DC 23, чтобы снаружи сдвинуть дверь).

4. СЛУЖЕБНЫЙ ВХОД

Языкоед переделал кухню в свой «штаб» в придорожной таверне и держит эти двери запертыми (Взлом, DC 30). 

5. ГОЛОДНЫЕ ДИКИЕ ЗВЕРИ (EL 5)

После того как Языкоед со своими бандитами вырезали большую часть посетителей и слуг Удачливой Обезьяны, они оттащили их тела к краю джунглей и сложили их здесь. Этот ужасная насыпь насчитывает 15 трупов. Прежде чем бросить тела здесь, бандиты обыскали их.

Существа: Насыпь из тел быстро привлекла внимание местных падальщиков и хищников. Но все они разбежались при появлении пары голодных дейнонихусов. Динозавры посчитали насыпь из тел своей, и в настоящее время заняты тем, что удовлетворенно пережевывают трупы. Они нападут на любое существо, которое нападет на них или приблизится к их пиршеству на расстояние 20-ти футов.

Дейнонихусы (Deinonychus, 2). hp 41, 38.   

ДЕЙНОНИХУС (DEINONYCHUS) (выдержка из Руководства Монстров)

Это худощавое, длинноногое двуногое существо имеет зловеще выглядящие когти на своих лапах и ярко окрашенную шкуру, напоминающую вам тропических птиц. Оно возвышается примерно на высоту человеческого роста, его вытянутый хвост кажется еще в два раза длиньше его роста.

Это быстрое плотоядное иногда еще называют велоцираптором, хотя это название по сути относится к более мелким существам. Дейнонихус имеет яркий зеленый окрас вдоль спины и по бокам, нижняя часть имеет более светлые оттенки этого же цвета. Тело также испещрено темными пятнами и полосками. Его хвост простирается прямо назад, поддерживаемый при помощи замысловатых костяных позвонков. Такой хвост позволяет ему носить свой вес всецело на задних ногах. Вес дейнонихуса около 600 фунтов.

Дейнонихус (Deinonychus). CR 3; Size L (большое животное); HD 4d8+16; hp 34 (ср.); Инициатива +2; Скорость – 60 футов.  AC = 16 (-1 размер +2 Dex +5 естеств.), касательная – 11, неподготовленная 14. Базовая атака/Захват – +3/+11. Атака – Задние Когти +6 ближн. (2d6+4). Полная Атака – 2 Задних Когтей +6 ближн. (2d6+4) и 2 Передних Когтей +1 ближн. (1d3+2)  и укус +1 ближн. (2d4+2). Пространство/досягаемость – 10/5. 

SA: Хватка когтями (Pounce). SQ: Зрение при низкой освещенности, нюх. Мировоззрение – Н (всегда). Спасы: Стойкость +8, Рефлекс +6, Воля +2; Str 19, Dex 15, Con 19, Int 2, Wis 12, Cha 10. Умения: Маскировка +8, Прыжок +26, Слух +10, Внимательность +10, Выживание +10. Навыки: Бег (Run), Выслеживание (Track).

Среда: Теплые Леса. Организация: одиночки, пары или стаи (3-6). Сокровище: нет. Продвижение (Advancement): 5-8 HD (большое). Урегулирование Уровня:  –.

БОЙ: Дейнонихус использует комбинацию скорости, хватки передних когтей, больших зубов и задних лап с разрывающими когтями. Охотясь, он бегом преследует жертву, прыгает на нее и разрывает ее задними когтями, передними когтями и зубами. Задние когти считаются, как одна атака. Дейнонихус имеет относительно крупный для динозавра мозг, их стаи охотятся используя ухищренную тактику. 

Хватка когтями (Pounce, Ex). Если Дейнонихус стремительно атакует (charge), он может сделать полную атаку. 

Умения: Дейнонихус получает +8 расовый бонус к проверкам Маскировки, Прыжков, Слуха, Внимательности и Выживания. 

ВНУТРИ УДАЧЛИВОЙ ОБЕЗЬЯНЫ

Внутри Удачливой Обезьяны было уютно. Большая часть интерьера значительно пострадала от бесчинств бандитов в их поиске добра и выпивки. Большинство комнат для освещения имеют окна; после наступления темноты факелы и свечи служат в качестве источника света. Повсюду по всей придорожной гостинице присутствуют мотивы удачливой обезьяны. Например, на каменном кожухе камина вырезаны фигуры многочисленных обезьянок, скачущих через полные ловушек коридоры. 

M1. ОБЩАЯ КОМНАТА (EL 4)

Разбитые обеденные столы, кровавые пятна на половицах. Всеобщая разруха царит в этой когда-то уютной комнате.

Существа: И хотя большинство нанятых культистами бандитов являются всего лишь простыми головорезами, некоторые из их числа когда-то состояли в воровской банде, действующей в большом городе на юге. Известные, как Уличные Убийцы (Alleybashers), эти бродяги занимались защитным рэкетом и насильственными грабежами, пока их лидер не был схвачен. Тогда они вынуждены были сбежать. Уличные убийцы, нанятые Триел, считают других головорезов ниже рангом и часто пытаются приказывать им. Головорезы терпеть не могут, когда те им так приказывают. Небольшие стычки между этими двумя группировками – вполне распространенное явление.

Четыре головореза и два Уличных Убийцы гуляют и пьянствуют здесь.

Натер, Терней, Ленс и Дженди, Мужчины и Женщины, Люди, Воины 2 (4): CR 2; Size M (средний гуманоид (человек)); HD 2d10+4; hp 23, 20, 18, 17; Инициатива +1; Скорость – 20 футов; AC = 18 (+1 Ловкость + 5 кольчуга +2 большой стальной щит), касательная – 11, неподготовленная 17. Базовая атака/ Захват – +2/+5. Атака – мастерский длинный меч +7 ближн. (1d8+2/19-20). Полная Атака – мастерский длинный меч +7 ближн. (1d8+3/19-20). Мировоззрение – ХН; Спасы: Стойкость  +7, Рефлекс +3, Воля +1; Str 16, Dex 13, Con 14, Int 10, Wis 12, Cha 10.

Умения и Навыки: Лазание +1*, Прыжки +1*, Плавание –3**. Повышенная стойкость (Great Fortitude), Повышенная реакция (Lightning Reflexes), Выхватывание Оружия (Quick Draw), Любимое Оружие (Длинный меч).

* - включает штраф –6 за доспехи

** - включает штраф –11 за вес, который несет.

Язык: Общий. 

Имущество: Кольчуга (chainmail), мастерский большой стальной щит, мастерский длинный меч, зелье лечения средних ран, красная лента. 

Натили и Феристин, Уличные Убийцы, Мужчины и Женщины, Люди, Воры 2 (2): CR 2; Size M (средний гуманоид (человек)); HD 2d6+5; hp 17, 14; Инициатива +7; Скорость – 30 футов; AC = 16 (+3 Ловкость + 3 клепаная кожа), касательная – 13, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака – мастерская рапира +3 ближн. (1d6+1/18-20) или короткий лук +4 (1d6/*3). Полная Атака – мастерская рапира +3 ближн. (1d6+1/18-20) или короткий лук +4 (1d6/*3). SA: Коварная атака +1d6. SQ: Нахождение Ловушек (Trapfinding), Избегание (Evasion). Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +6, Воля -1; Str 12, Dex 16, Con 12, Int 14, Wis 8, Cha 13.

Умения: Блеф +6, Лазание +6, Поломка (Disable Device) +8, Высвобождение +8, Маскировка (Hide) +8, Слух +4, Бесшумность +8, Взлом (Open Lock) +8, Поиск +7, Внимательность +4, Акробатика (Tumble) +8. Навыки: Улучшенная Инициатива, Крепкое Тело (Toughness). 
Языки: Общий, гномий, халфлингов. 

Имущество: Клепаная кожа, мастерская рапира, короткий лук с 20-тью стрелами, красная лента. 

M2-4. ЧАСТНЫЕ КАБИНКИ (EL 3)

Эти небольшие комнатки сдавались группам или парам для уединенного обеда или встречи. 

Существа: Головорез и Уличный убийца уединились в локации М3 чтобы получше узнать друг друга. Они вряд ли сразу заметят звуки битвы в главном зале. 

Пиерто, Мужчина, Человек, Воин 2: hp 20. Смотри описание локации М1 для деталей.

Бриа, Женщина, Уличный убийца, Человек, Вор 2: hp 12. Смотри описание локации М1 для деталей.

М5. ЛЕСТНИЦА

Эта лестница ведет вверх на второй этаж в локацию М31.

М6. СЦЕНА (EL 2)

Этот приподнятый помост сделан, как сцена; несколько больших кресел стоят у стены перед большим необычным камином. По полу рассыпана зола, а сам камин весь разворочен – большие дыры проломлены в его стенах и сзади, раскрошившиеся кирпичи лежат сваленными в кучу у одной из его сторон. 

Существо: На одном из кресел здесь лежит головорез в полубессознательном состоянии. Он очнется через 1d4 раунда, если в локации М1 разгорится бой.

 Корене, Женщина, Человек, Воин 2: hp 18. Смотри описании локации М1 для деталей.

М7. БАР

Лестничный марш за баром ведет в локацию М28.

М8-9. УБОРНЫЕ

Двери в каждую из этих уборных заперты изнутри. Ключи от этих комнат в настоящее время находятся у Языкоеда. Любая из этих запертых дверей может быть открыта при успешной проверке Взлома (DC 20).

М10. ВХОД ПУТНИКА

Большинство путешественников, оставив своих лошадей в ближайшей конюшне, входят в Удачливую Обезьяну через эту дверь и устраиваются в комнаты после разговора с портье здесь.

М11. КОМНАТА НОЧНОГО ПОРТЬЕ

Эта комната служила личной квартирой ночного портье Удачливой Обезьяны.

М12. КОМНАТА ДЛЯ ХРАНЕНИЯ КЛЮЧЕЙ

В этой комнате находится большой разбитый комод, в котором когда-то хранились копии ключей от всех комнат верхнего этажа. Бандиты разбили комод на части и забрали ключи чтобы обыскать все комнаты.

М13. СКЛАД

В этой большой комнате полный бардак. Она использовалась для хранения всего, что только можно хранить, от дров для каминов, постельного белья до ламп и прочего хлама.

М14. КОМНАТА РЕГИСТРАЦИИ/БИБЛИОТЕКА

Вдоль стен этой комнаты расположены шкафы и полки. Кроме того дополнительная свободно стоящая полка разделяет эту комнату в центральной части. Большинство из них опрокинуты. Свитки, бумага, книги разбросаны по всему полу.

В этой комнате хранились книги для тех гостей, кто желал почитать на ночь глядя. Здесь также содержались старые регистрационные книги, в которых записывали гостей, и другие бухгалтерские записи, необходимые для придорожной гостиницы.

М15. ЧАСОВНЯ ФАРЛЭНГА.

Когда-то уютная, хорошо ухоженная часовня, сейчас лежит в руинах. Разбитые в щепки кресла, разрезанные полосы ковра разбросаны по полу. В стенах выбиты пробоины. Даже алтарь разбит на кусочки. 

Финансирование содержания этой часовенки в Удачливой Обезьяне частично обеспечивалось церковью Фарлэнга, при условии, что маленькая часовенка, посвященная Обитателю Горизонта будет содержаться в порядке. За святыней ухаживала полуэльфийка Шенсен (Shensen, смотри описание локации М43).

М16. ЧАСТНАЯ КОМНАТА ОТДЫХА.

Эта комната использовалась слугами Удачливой Обезьяны для отдыха, игр и еды.

М17. КОМНАТА ШЕНСЕН.

Эта комната выглядит так, словно служило одновременно комнатой отдыха, библиотекой, музыкальной комнатой и спальней. К сожалению, сейчас она находится в таком же состоянии, как и остальные части этого места, - в полнейшей разрухе. Спальный матрац разорван на лоскутки, части пианино валяются у ближайшей стены, куски мебели свалены в груду на полу. 

Здесь жила Шенсен Тессерилл (Shensen Tesserill), нынешняя смотрительница часовни Фарлэнга в Удачливой Обезьяне. Она предпочитала проводить большую часть своего времени снаружи и вернулась с прогулки прямо перед нападением бандитов. Она единственная, кто пережил нападение бандитов. Шенсен забаррикадировалась в комнате с колодцем (М43).

М18-19. КОМНАТЫ СЛУЖАЩИХ.

Официантки, повара, бармены и горничные, работавшие в Удачливой Обезьяне, проживали в этих комнатах.

М20. КОМНАТА САДОВНИКА.

В этой комнате находится многочисленные садовые инструменты, среди которых теряется крошечная койка, в которой спал садовник Удачливой Обезьяны.

М21. ВНУТРЕННИЙ ДВОР (EL 5).

Похоже этот центральный внутренний двор избежал опустошения, которое обрушилось на остальную часть придорожной таверны. Деревья и клумбы только подчеркивают это различие. Дорожки из белой гальки огибают пару мраморных фонтанов, украшенных замысловатой лепней, изображающей обезьянок, корчащих рожи всем видам самых странных монстров.

Бандиты оставили эту область нетронутой, но большая часть бабуинов миньонов Языкоеда обосновались в этом внутреннем дворике.

Существа: Пять холмовых бабуинов притаились во внутреннем дворе. Бабуины преданы Языкоеду и не будут нападать на него и тех, кто носит на своем запястье красную ленту. Головорезы и Уличные убийцы (все мужчины и женщины) достаточно осторожны. Они всегда носят эти повязки, когда находятся в окружении диких существ.

Холмовой бабуин (Hill Baboon, усиленный бабуин, 5). CR 1 Size M (среднее животное); HD 3d8+3; hp 19, 18, 15, 15, 13; Инициатива +2; Скорость – 40 футов, лазание 30 футов. AC = 13 (+2 Dex +1 естеств.), касательная – 12, неподготовленная 11. Базовая атака/Захват – +2/+4. Атака – укус +5 ближн. (1d6+3). Полная Атака – укус +5 ближн. (1d6+3). Пространство/досягаемость – 5/5. 

SA: -. SQ: Зрение при низкой освещенности, нюх. Мировоззрение – Н (всегда). Спасы: Стойкость +4, Рефлекс +5, Воля +2; Str 15, Dex 14, Con 12, Int 2, Wis 12, Cha 4. Умения: Лазание +10, Слух +6, Внимательность +6. Навыки: Бдительность (Alertness), Любимое Оружие (укус)

Среда: Теплые равнины. Организация: одиночки или племена (10-40). Продвижение (Advancement): -. 

БОЙ: Бабуины обычно нападают толпой.

Умения: Бабуины получают +8 расовый бонус к проверкам Лазания и всегда могут взять 10 на проверке Лазания, даже если им угрожают или они быстро передвигаются.

Тактика: Бабуины нападут на любого, кто в комнате не носит красную ленту. Они яростно сражаются, пока не будут убиты.

Развитие событий: Если РС умудрятся зачаровать (charm), успокоить (calm) или подчинить (dominate) одного из бабуинов, он может предоставить некоторую информацию. Захваченный бабуин пылко «расскажет» о великом обезьяньем вожаке (имея ввиду Языкоеда), который в настоящее время живет в комнате с человеческой едой (имеется ввиду кухня – М27). Бабуин может описать Языкоеда своими непонятными терминами, но он всегда будет описывать его обезьянью форму. Дружественный бабуин также упомянет о металлическом зубе вожака (имея ввиду фальшион ликантропа). Бабуины не помнят Триел, за исключением ее доспехов, информацию про нее они не предоставят. Неподчиненные бабуины не хотят нападать на своего товарища по племени.  

М22. БАНКЕТНЫЙ ЗАЛ.

Это помещение раньше сдавалось большим группам для банкета. Лестница поднимается на второй этаж.

М23. КЛАДОВКА.

Здесь хранилась чистая посуда.

М24. КОМНАТА ДЛЯ ПОДГОТОВКИ БАНКЕТОВ.

Эта комната использовалась для приготовления обедов для банкетного зала.

М25. КОМНАТА ДЛЯ СОБРАНИЙ.

Этот небольшой офис использовался для сбора персонала гостиницы.

М26. КАЗНА.

Пять больших железных сейфов стоят у противоположной стены; все они открыты и пусты. Стол у южной стены опрокинут на бок, его крышка проломлена, обрывки бумаг из ящиков валяются повсюду.

Дверь в эту комнату полностью снесена. В нескольких больших сейфах хранились денежные запасы Удачливой Обезьяны. Уличные Убийцы уже вскрыли сейфы и перенесли деньги из них в кухню М27.

М27. КУХНЯ (EL 6)

Эта большая комната очевидно была кухней придорожной таверны. Большие металлические столы для приготовления пищи придвинуты к стенам, оставляя центральное место для плиты. Внушительная груда монет, картин, столового серебра, бутылок вина и другого дорого выглядящего добра сложены аккуратными кучками около плиты.     

Бандиты решили сделать из этой комнаты базу для операций. Лестница ведет вверх в комнату М30, выбитая дверь под ней выводит к лестничному пролету, ведущему в подвал.

Существа: Языкоед находится здесь. Он либо деловито пересчитывает награбленное, которое собрали его помощники отовсюду, либо глумится над отрезанной головой Сарсема. Три холмовых бабуина также притаились в комнате; они будут сражаться до смерти, защищая своего любимого хозяина. 

Языкоед, Мужчина полуорк, Вербабуин (инфицированный ликантроп) Варвар 3, Гибридная форма (Tongueater, Werebaboon, усиленный бабуин, 5). CR 5. Size M (средний гуманоид, полуорк, меняющий форму); HD 3d12+6 плюс 1d8+3; hp 40; Инициатива +7; Скорость – 50 футов. AC = 19 (+3 Ловкость +3 естеств. +3 мастерская клепаная кожа), касательная – 13, неподготовленная 16. Базовая атака/Захват – +3/+8. Атака – мастерский фальшион +9 ближн. (2d4+7/18-20). Полная Атака – мастерский фальшион +9 ближн. (2d4+7/18-20) и укус +6 ближн. (1d6+2). Пространство/досягаемость – 5/5. 

SA: ликантропическая эмпатия, ярость 1/день. SQ: альтернативная форма, уменьшение урона 5/серебро, Зрение при низкой освещенности, ускоренное движение, нюх, чувство ловушек +1, сверхъестественное уклонение (Uncanny Dodge, не теряется бонус ловкости к АС). Мировоззрение – ЗЗ. Спасы: Стойкость +8, Рефлекс +6, Воля +3; Сила 20, Ловкость 17, Конституция 17, Интеллект 10, Мудрость 10, Харизма 6. Умения: Лазание +10, Контроль формы +7, Запугивание +5, Слух +5, Внимательность +2. Навыки: Бдительность (Alertness), Улучшенная Инициатива, Железная воля, Мультиатака. 

Язык: Общий.

Имущество: подручный рюкзак Хеварда (Heward’s handy haversack), четыре зелья лечения легких ран, зелье прыжка, зелье размытого образа (blur), зелье магического клыка (magic fang), зелье увеличения (enlarge, 5 уровень), мастерская клепаная кожа, мастерский фальшион, кольцо с ключами (открывает все запертые двери в Удачливой Обезьяне)

Форма полуорка. Как гибридная форма со следующими изменениями: Инициатива +5; Скорость – 40 футов. AC = 16 (+1 Ловкость +2 естеств. +3 мастерская клепаная кожа), касательная – 11, неподготовленная 15. Базовая атака/Захват – +3/+6. Атака – мастерский фальшион +7 ближн. (2d4+4/18-20). Полная Атака – мастерский фальшион +7 ближн. (2d4+4/18-20). Пространство/досягаемость – 5/5. Спасы: Стойкость +7, Рефлекс +4, Воля +3; Сила 16, Ловкость 13, Конституция 15, Интеллект 10, Мудрость 10, Харизма 6.

Форма бабуина. Как гибридная форма со следующими изменениями: Инициатива +7; Скорость – 50 футов. AC = 16 (+3 Ловкость +3 естеств.), касательная – 13, неподготовленная 15. Базовая атака/Захват – +3/+8. Атака – укус +8 ближн. (1d6+7). Полная Атака – укус +8 ближн. (1d6+7). Пространство/досягаемость – 5/5. Спасы: Стойкость +8, Рефлекс +6, Воля +3; Сила 20, Ловкость 17, Конституция 17, Интеллект 10, Мудрость 10, Харизма 6.

Языкоед – жестокий полуорк, который предпочитает проводить большую часть времени в гибридной форме. В этой форме его лицо – обезьяноподобная морда, укомплектованная большими, острыми как бритва клыками. Большая грива черных волос произрастает на его голове. Ему нравится боевая раскраска на лице, пирсинг на теле (преимущественно костяные и металлические драгоценности) и декоративные нанесенные самим узоры из шрамов. Его доспех из клепаной кожи изготовлен так, что он может носить его в форме полуорка и гибрида, но когда он принимает форму бабуина, доспех с него сваливается. 

Холмовые бабуины (Hill Baboon, усиленные бабуины, 3). hp 15, 14, 12.
Развитие событий: Бандиты из локации M38 приходят на помощь Языкоеду через три раунда, если услышат звуки сражений на кухне. 

Сокровище: Языкоед, разложив награбленное в Удачливой Обезьяне на большом столе, сортирует его, упаковывая в большие кожаные мешки для транспортировки к Руинам Корпу. Добыча состоит из 2 680 медных монет, 1 953 серебряных, 742 золотых, 18 платиновых и различных вещей общей стоимостью 4 500 золотых (картины, статуэтки, столовое серебро, вино и так далее). Награбленное принадлежало убитым клиентам и слугам Удачливой обезьяны. Поиск семей жертв – утомительная задача, и мало кто предъявит претензии к РС, если те оставят добычу себе. 

Одна вещь, найденная здесь, заслуживает особого внимания – отрезанная голова Сарсема (остальную часть его тела можно найти в подвале). Языкоед повесил этот ужасный трофей на стену, предварительно сожрав язык. Если голова первосвященника будет возвращена в Котел, заклинание разговора с мертвыми может предоставить ценную информацию для расследования произошедших здесь трагических событий.

СЕМЕНА КАМПАНИИ: ШЕНСЕН ТЕССЕРИЛЛ И ДРУГИЕ ВОЗВРАЩАЮЩИЕСЯ NPC   
Шенсен может стать одним из самых лучших союзников партии на протяжении всего приключения. Ее доброе слово со временем достигнет ушей Миртана, особенно если в дальнейшем партия захочет присоединиться к Скороходам Фарленга. Она более чем желает предоставить партии свои умения, заклинания и знания и даже может влюбиться в одного из мужчин РС, чьи интересы и умения подобны ее собственным. Развитие Шенсен в ключевого NPC в течение этой серии приключений – превосходный способ обеспечить еще один слой непрерывности для всей кампании. Она в дальнейшем может сыграть важную роль во всей игре. Когда РС в течение приключения получают уровни, вы можете также поднять уровень и Шенсен (хотя в вашей воле подождать пока РС достигнут уровня Шенсен и только после этого поднять ей уровень). Ее путь развития скорее всего пойдет по уровню друида, хотя точное определение пути ее развития остается за вами.

М28. ЛЕСТНИЦА

Эта лестница ведет вниз в локацию М7.

М29. МОСТИК

Мостик проходит над внутренним двором и позволяет поварам передвигаться между баром и кухней, не тревожа гостей во внутреннем дворе. Мост расположен в 10-ти футах над землей. 

М30. ЛЕСТНИЦА

Эта лестница ведет вниз в локацию М27.

М31. ЛЕСТНИЦА

Эта лестница ведет вниз в локацию М5.

М32. НОЧЛЕЖКА

В этой большой комнате несколько коек для путешественников, чей бюджет весьма скромен.

М33. КОМНАТЫ ДЛЯ ГОСТЕЙ (EL 4 ИЛИ 6)

Несколько бандитов в процессе разграбления и разрушения этих комнат.

Существа: В двух из этих комнат (определяется случайно, когда РС появляются в гостинице) находятся 2 группы, состоящие из двух головорезов и двух Уличных убийц, занятых тем, что переворачивают в комнатах все вверх дном, выискивая добычу. Если одна группа из четырех бандитов подвергается нападению, они зовут на помощь. Вторая четверка придет им на помощь, если услышит крики.

Шанни, Роллин, Варт и Даники, Мужчины и Женщины, Человек, Воин 2 (по двое в каждой группе): hp 21, 20, 20, 18. Смотри описание локации М1 для деталей.

Чана, Дантиано, Чупо, Люстивин, Мужчины и Женщины, Уличный убийца, Человек, Вор 2 (по двое в каждой группе): hp 16, 15, 14, 14. Смотри описание локации М1 для деталей.

М34. ГОСТЕВОЙ ХОЛЛ

 Эта комната предоставляла гостям тихое местечко, где можно было расслабиться и поиграть в карты, вдали от шума и суматохи первого этажа.

М35 - 36. ВАННЫ

Каждая из этих комнат содержит большой круглый чан и шкаф, содержащий полотенца, ароматные масла и мыло.

М37. КОМНАТЫ ДЛЯ ГОСТЕЙ ВЫСШЕГО КЛАССА

Эти четыре комнаты для гостей были довольно шикарны, прежде чем бандиты не обобрали их 

М38. СПАЛЬНЯ ОРИНА (EL 3)

Эта большая комната напоминает смесь офиса, приемной и спальни. Ранее несколько деревянных панелей можно было переместить, чтобы разделить комнату на более мелкие участки, но теперь, как и большая часть мебели в этой комнате, они разрушены. 

Ранее в этой комнате проживал хозяин Удачливой Обезьяны, Орин Марш (Orin Marsh, человек, эксперт). Свой бизнес он вел из этой комбинации спальни и офиса.

Существа: Группа из двух головорезов и уличного убийцы все еще занимаются здесь грабежом, разнося комнату на части.

Теруч и Илсавайн, Женщины, Человек, Воин 2 (2): hp 21, 18. Смотри описание локации М1 для деталей.

Палди, Мужчина, Уличный убийца, Человек, Вор 2: hp 16. Смотри описание локации М1 для деталей.

Развитие событий: Если бандиты услышат звуки битвы или крики о помощи, идущие из кухни, то они кинутся вниз по лестнице на помощь Языкоеду.

М39. ПОЛЕ БИТВЫ (EL 5)

Главенствующее положение в этой комнате занимают здоровые чаны, бочонки и другое оборудование, используемое для пивоварения. Чаны теперь пусты и разбиты на куски. Пол покрыт зловонной жижей грязной земли, пропитанной смесью пива, меда и крови. Должно быть здесь произошла страшная битва.

Сарсем и последние оставшиеся в живых оказали здесь последнее сопротивление. Большинство тел (включая погибших бандитов) были вытащены отсюда и свалены в кучу на краю джунглей за придорожной таверной. Языкоед, раздраженный сопротивлением Сарсема, устроившего здесь настоящую битву, оставил его тело здесь. Искалеченное тело первосвященника было брошено на дно разбитого бочонка. Голову Языкоед отрезал. Обжегшись о магическую булаву Сарсема, вербабуин решил пока не трогать вещи священника, до тех пор, пока не будет готов к возвращению в Котел.

Существа: Три головореза и два уличных убийцы собрались в проходе на противоположной стороне от лестницы. Они раздумывают о том, как более безопасно выбить дверь в дальнем конце коридора, не приближаясь близко к  смертоносной баррикаде (смотри локацию М42). Ранние попытки поджечь дверь оказались плачевными.

Нистай, Морука и Лакус, Мужчины и Женщины, Человек, Воин 2 (3): hp 24, 20, 17. Смотри описание локации М1 для деталей.

Арн и Илдавин, Мужчина и Женщина, Уличный убийца, Человек, Вор 2 (2): hp 16, 14. Смотри описание локации М1 для деталей.

Сокровище: Окровавленная рука Сарсема все еще сжимает святую легкую булаву +1 (+1 holy light mace). Его остальное снаряжение состоит из наборного доспеха +1 (banded male +1), трех пустых бутылочек из-под зелий, кольца защиты +1 и амулета мудрости +2 (periapt of wisdom +2).

Развитие событий: Если бандиты услышат звуки битвы или крики о помощи, идущие из кухни, то они кинутся вверх  по лестнице на помощь Языкоеду.

М40. ВИННЫЙ ПОДВАЛ

В комнате расположено несколько винных стоек (теперь пустых).

М41. ПОДВАЛ ПОД ФРУКТЫ

В этой комнате хранились фрукты и овощи. Большая часть из них теперь перепорчена, бандиты в поисках добычи покидали их на пол и не раз прошлись по ним ногами.

М42. МОРОЗИЛЬНИК

В этой комнате чувствуется холод и сырость. Несколько туш мяса свисают с крюков на потолке, множество ларей выстроились вдоль западной стены. Дальний конец комнаты пуст, за исключением открытой металлической коробки, валяющейся на боку. Коробка покрыта медленно тающим слоем инея.

На двери этой комнаты есть надпись: «НИКАКОГО ОГНЯ ЗА ЭТОЙ ОТМЕТКОЙ». Эта комната использовалась для хранения мяса и других скоропортящихся продуктов. Комната сама сохраняла холод, происходящий от маленького контейнера коричневой плесени (brown mold, смотри Книгу мастера), хранящейся в запечатанной металлической коробке в дальнем углу комнаты. Шенсен использовала коробку с плесенью, чтобы создать свою баррикаду. В комнате по-прежнему холодно, но не настолько, как в локации М43.

М43. КОМНАТА С КОЛОДЦЕМ (EL различный)

Температура в этой комнате около нуля, тонкий слой инея покрывает пол и стены северной части комнаты. Низкий, круглый колодец расположен в центре комнаты, его отверстие частично закрыто несколькими досками. 

Обитая железом, прочная деревянная дверь этой комнаты заполняет весь дверной проем, кажется сама древесина расплавилась, чтобы лучше заполнить проем. Это результат заклинания Шенсен изменения формы дерева (wood shape). Три мертвых уличных убийцы лежат на полу перед дверью. Они погибли от ловушки. Принимая во внимание, что партия разобравшись с этой дверью и ловушкой, проникла внутрь. В покрытой инеем комнате они могут обнаружить колодец глубиной 30 футов и съежившуюся у южной стены Шенсен Тессерил.

Искореженная Деревянная Дверь: 2 дюйма толщиной, Прочность 5, hp 15. Сломать DC 18. 

«Ловушка» - Коричневая плесень (Brown Mold). CR 2. 3d6 нелетального урона холодом в пределах 5-ти футов; огонь, внесенный в эту область (5 футов), удваивает размер плесени. Коричневая плесень может быть уничтожена только уроном от холода (заклинание, типа конуса холода немедленно уничтожает ее).

Существо (EL 5). Когда Сарсем был убит Языкоедом, у Шенсен на раздумья было несколько секунд. Она кинулась в морозильник, схватила коробку с коричневой плесенью, затем забежала в эту комнату. Проходя через дверь, она открыла коробку и вытряхнула плесень, затем использовала заклинание изменение формы дерева на дверь, наглухо забаррикадировав ее. Дополнительный урон от холода почти добил израненную в битве Шенсен. Прежде чем рухнуть, она успела лишь забаррикадировать дверь. 

Шенсен Тессерил (Shensen Tesseril), Полудроу, Женщина, Бард 1/Друид 3/Монах 1: CR 5; Size M (средний гуманоид (полуэльф)); HD 1d6-1 + 4d8-4; hp 16 (текущие – 0, включая 5 пунктов нелетального урона); Инициатива +2; Скорость – 30 футов; AC = 16 (+2 Ловкость + 3 Мудрость + 1 кольцо защиты), касательная – 16, неподготовленная 16. Базовая атака/ Захват – +2/+3. Атака – +5 ближн. (1d6+1, невооруженный удар). Полная Атака – +4 ближн. (1d6+1, невооруженный удар). SA: Заклинания, контрпесня, чарующая музыка, воодушевление +1 (уже использована), невооруженный удар, оглушающий кулак 1/день (уже использован), шквал атак. SQ: бардовское знание, черты полуэльфа, понимание животных 5 (3 уровень + 2 харизма). Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +6, Рефлекс +5, Воля +10; Сила 12, Ловкость 15, Конституция 9, Интеллект 12, Мудрость 17, Харизма 14.

Умения: Концентрация +6, Перевоплощение +4, Дипломатия +5, Прыжок +5, Знание (природа) +7, Слух +8, Выступления +7, Акробатика +7, Уход за животным +3. Навыки: Бег, Фехтование (weapon finesse). 
Подготовленные заклинания друида (4/3/2, базовая сложность спасброска от заклинаний 13+уровень заклинания): 0 - создание воды, вспышка (использован), знание направления, свет (использован). 1 – вызов животных (использован), лечение легких ран (использован), вызов природного союзника I (использован). 2 – сопротивляемость энергии (использован), искривление формы дерева (использован). 

Известные заклинания барда (3, базовая сложность спасброска от заклинаний 13+уровень заклинания): 0 – оцепенение (использован), обнаружение магии, рука мага (использован). (Шенсен использовала сегодня уже оба своих заклинания). 

Языки: общий, друидов, эльфийский, халфлингов. 

Имущество: кольцо защиты +1, кольцо прыжка, палочка магического клыка (13 зарядов), палочка опутывания (7 зарядов). 

У Шенсен длинные серебристые волосы, темная кожа, легкая, атлетическая фигура, хотя в настоящий момент времени она в очень плохой форме после битвы с Языкоедом и его жлобами. Ребенком она воспитывалась в монастыре и обучилась монашескому искусству ведению боя. Но когда ее старейшины прогнали израненного друида, пытавшегося найти защиту от несправедливого преследования разъяренной толпы, она вопреки воле старейшин впустила друида в монастырь через потайную дверь. Когда ее деяния раскрылись, монахи вышвырнули друида в руки толпы (которая быстро казнила его) и изгнали Шенсен. Этот опыт запомнился ей навсегда. Шенсен стала испытывать отвращение к чрезмерно упорядочному и обособленному укладу жизни монаха. И хотя уроки монастырских тренировок не прошли даром (ее первый уровень монаха), она больше никогда не возвращалась к этому образу жизни. Она стала исследователем и бродячим рассказчиком, объединив социальную обходительность барда с почитанием природы друида. В конечном счете, она встретилась со Скороходами Фарлэнга и присоединилась к ним. В течение прошлого года она выполняла обязанности смотрителя в часовне Фарлэнга в Удачливой Обезьяне.  

Развитие событий: Если ее спасут, Шенсен будет очень благодарна РС, но первым делом она должна будет войти в контакт со своим руководителем Скороходов Фарлэнга (Миртан Элиотлорн) и информировать его о нападении на Удачливую Обезьяну (святое место для последователей Фарлэнга). Она должна отправиться к нему на встречу в гостиницу «Топящий Моркот» в Котле и попросит у партии разрешения присоединиться к ним во время их обратном пути в город (смотри сетевое приложение «Базар Жизни» для более полной информации о Миртане Элиотлорне). Она обещает не забыть о той помощи, которую оказали ей РС, и она сдержит свое слово. После того, как она отчитается перед Миртаном, Шенсен вернется к партии и отблагодарит их парой пружинящих ботинок скороходов (boots of striding and springing – базовая скорость увеличивается на 10, +5 бонус к проверкам прыжков). Эти ботинки ей передаст Миртан в качестве благодарности за спасение Шенсен и спасение здания Удачливой Обезьяны от полного уничтожения. 

Шенсен мало что знает о нападении. Она возвращалась с прогулки, когда услышала звуки сражения. Она кинулась узнать что происходит и обнаружила что бандиты уже убили большую часть гостей и слуг. Немногие выстояли к тому времени, среди них выделялся один человеческий священник, который казалось, был центром внимания бандитов. Она знает, что бандитов возглавлял ужасный человеко-зверь. Эта тварь подчинялась приказам красивой женщины с рыжими волосами, носящей полный латный доспех с выгравированным на них странным символом: кулак в латной перчатке, сжимающий шесть стрел с зазубренными наконечниками (проверка знаний религии, DC = 20, идентифицирует святой символ Гекстора). Она помогала так, как могла, но их вынудили отступить в подвал, где человеко-зверь убил священника. Оказавшись в одиночестве и окруженная врагами, Шенсен сбежала в дальний угол подвала, использовав для защиты на себя заклинание сопротивляемости энергии. Прежде чем забиться в угол, полуэльфийка соорудила баррикаду из коричневой плесени и двери.

Урегулирование вознаграждения XP: Если партия спасет Шенсен, то вознаградите их опытом, так как будто бы они победили ее в бою.

СЕМЕНА КАМПАНИИ: ЦЕРКОВЬ ВИ ЯС   
Тогда как Церковь Святого Катберта может быть союзником РС, поддерживающим их, Церковь Ви Яс может периодически мешать их усилиям. Когда РС становятся более могущественны, они попадают в поле зрения Айке (клерик Собора Ви Яс) и в конечном счете самой Эмбрил (первосвященница Собора Ви Яс). В общественной жизни города, когда РС пытаются достичь каких-либо определенных социальных целей, церковь Ви Яс принимает прямо противоположную желаниям и целям РС позицию. Гораздо более чаще, чем следовало бы, если бы церковь просто противостояла им.

Истинные причины такой сопернической природы церкви запрятаны гораздо глубже и не должны выплыть на свет в ближайшем будущем. Эмбрил Алоустинай – фактически одна из ближайших союзниц Мастеров Клетки, зловещей фракции, работающей над превращением Котла в город-врата Карцери. Она может быть просто их приверженецей, либо может быть одной из Рожденных в Оковах (Shackleborn – ключевые личности, предназначенные сыграть важную роль в планах Мастеров Клетки) или даже может быть непосредственно одним из Мастеров Клетки. Независимо от истинной причины такой преданности, она обращает внимание на РС и осознает, что они обладают потенциалом силы. Она считает, что если их оставить в покое, то они исследуя, развиваясь и самостоятельно обучаясь, смогут в конечном счете стать достаточно могущественными, чтобы представлять угрозу планам Мастеров Клетки относительно Котла. 

Если один из РС поклоняется Ви Яс, то у него может оказаться весьма непростой, занимательный розыгрыш. Прихожанин Ви Яс скоро может обнаружить, что он должен будет разделить свою лояльность между церковью и своими товарищами. Есть еще одна вещь, на которую стоит обратить внимание. Сама Ви Яс не обязательно одобряет действия Эмбрил. Когда первосвященница все больше и больше вовлекается в деятельность Мастеров Клетки, вполне вероятно что ее церковь отколется от основной церкви Ви Яс. Против растущей коррупции в верхних эшелонах церковной иерархии  может образоваться подпольное сопротивление.  Возможно РС, прихожанин Ви Яс сможет присоединиться к сопротивлению, или даже основать его. 

ГЛАВА 3: ПОИСК ПРОПАВШИХ ВОЛШЕБНЫХ ПАЛОЧЕК
В этой главе РС возвращаются в Котел, когда начинается дождь. Настроение в городе праздничное, поскольку начинается Фестиваль Наводнения, но чувствуется скрытое напряжение. По городу в изобилии поползли слухи о том, что волшебные палочки контроля воды, используемые для сдерживания паводка, были куплены и потеряны. Церкви Котла мало что сделали, чтобы опровергнуть эти сплетни. Партия должна осознать, что произойдет в дальнейшем, если они не предпримут быстрые попытки вернуть волшебные палочки прежде, чем на город обрушится наводнение.

СОБЫТИЕ 1: СЕЗОН НАВОДНЕНИЙ НАЧИНАЕТСЯ 

В какой-то момент во время кульминации событий Второй главы темнеет небо. Свинцовые тучи затягивают небеса и первый из многочисленных ливней обрушивается на землю. Ливень не бесконечен, это вполне обычный дождь. Когда проходит несколько дней, то быстро становится очевидным, что нынешняя зима станет самой дождливой за последнее десятилетие.

Во время этих бурь дуют сильные ветры (strong winds). Существует 5% шанс в час, что порыв ветра достигнет следующего уровня силы – порывистого (severe) и будет продолжаться 1d6 раундов. Эффекты сильных и порывистых ветров даны в таблице 3-24 Книги Мастера. Идущий дождь и ветер накладывают штраф –8 ко всем проверкам Внимательности, Поиска и Слуха.

Единственное, что может порадовать в плохую погоду, так это то – что непогода выгнала всех опасных животных и бестий из региона. Если партия двигаясь обратно, придерживается дороги, то они доберутся до города без всяких энкаунтеров.

СОБЫТИЕ 2: ВОЗВРАЩЕНИЕ В КОТЕЛ 

Ливень иногда прекращается на некоторое время, и временами даже солнце пробивается сквозь тучи, пока партия  возвращается в город. Вернувшись в Котел, РС обнаруживают в городе кипучую деятельность. Пробужденный внезапным ливнем, город в спешке готовится к первому из многих Фестивалей Наводнения. Над улицами и фасадами домов поднимают декорации. Торговые и развлекательные балаганы возникают вдоль улиц, занимая свободные места. Барды и другие артисты выходят на улицы, демонстрируя свое мастерство. Повсеместно царит праздничная, карнавальная атмосфера. Смерть Сарсема может помешать персонажам насладиться празднеством. В Церкви Святого Катберта, в частности стоит совсем не праздничная атмосфера (смотри Событие 3).

С проходом нескольких дней празднества угасают. Постоянные ливни начинают давить на горожан, неумолимое повышение уровня воды начинает тревожить их. Если палочки контроля воды быстро не вернуть, то наводнения и массовые беспорядки станут реальной опасностью для жителей Котла. Вы должны временами указывать РС на подъем уровня воды, показывая им неумолимо растущую угрозу. Используйте игровой фон приключения для того, чтобы РС сосредоточились на своей задаче. Озеро имеет несколько естественных стоков в Подземье, также на сторонах потухшего вулкана берут начало несколько рек, поэтому наводнение не случается внезапно. Большинство зданий вокруг озера построены на сваях дабы избежать незначительного наводнения. Но если партия будет слишком долго возвращать волшебные палочки, ничто не спасет нижние кварталы города от наводнения.

СОБЫТИЕ 3: ОХОТА НАЧИНАЕТСЯ 

РС должны вернуться в Церковь Св. Катберта и рассказать Жени о том, что произошло. Она стойко выносит новости о смерти Сарсема. После краткого момента отчаяния, ее глаза заполненные слезами, наполняются стальной решимостью. Она только что стала первосвященницей церкви, и полна решимости воздействовать на ситуацию. Если она обещала РС заплатить деньги за попытку спасения, то она указывает на то, что партия еще не вернула волшебные палочки. Пока они не сделают этого, их награда останется в казне храма. Она надеется, что ей не придется прибегать к такой тактике, чтобы привлечь РС к помощи возвращения волшебных палочек. Если святая булава Сарсема при них, то Женя настаивает, чтобы РС вернули ее церкви. Святая булава – собственность Церкви и знак отличия нового первосвященника или первосвященницы. Она позволит оставить партии остальное снаряжение Сарсема, если те принесли его тело для надлежащего погребения в церковных погребальных катакомбах. Если РС оставили тело в Удачливой Обезьяне, Женя отправит нескольких своим аколютов забрать его из придорожной гостиницы.

В этот момент возвращение палочек контроля воды становится главной целью РС. У них пока нет никакой идеи, куда могли бы унести волшебные палочки, партия может двигаться в разных направлениях. Поиск улик достаточно трудная и трудоемкая задача, отработка отдельной версии в среднем может занимать 4 часа времени. Женя поощряет поиски волшебных палочек, но она категорична против того, чтобы кто-либо мстил за Сарсема. Если РС не предлагают сами использовать заклинание разговора с мертвыми на тело Сарсема, то Женя сама займется этим на следующий день. Она разыщет РС, чтобы те получили полезную информацию из этого заклинания (смотри Предсказательную магию ниже).   

Рыжеволосая Женщина: Если РС смогли спасти и подружиться с Шенсен, то полудроу может предоставить партии самое лучшее направление в их поисках. Если РС получают от нее детальное описание женщины с рыжими волосами в полных латных доспехах, то позвольте им сделать проверку Знаний (местные) или проверку бардовских знаний (DC 25). Если партия проваливает эту проверку они могут (когда вернутся в Котел) обнаружить эту информацию после расспросов местных жителей в городе, сделав успешную проверку Сбора Информации (DC 21). Каждая попытка занимает 4 часа и требует 2d6 золотых на взятки. Успешная идентификация женщины в доспехах из описания Шенсен покажет, что это никто иная, как пользующаяся дурной славой Триел Элдураст. Когда-то она была в числе городской стражи Котла. Ей удалось избежать наказание после убийства нескольких своих товарищей-стражников во время дежурства. Это событие произошло десять лет назад, детали этого происшествия стерлись из памяти горожан Котла. Никто не слышал о Триел после ее бегства. Стража и горожане в конце концов предположили, что она умерла от ран, сгинув в глуши. Она организовала нападение на Удачливую Обезьяну.

Допрос Заключенных: РС возможно захватили в плен одного или больше бандитов из Удачливой Обезьяны. К сожалению допрос их мало что даст РС. Их всех наняла Триел либо в переулках Котла, либо в округе. Никто из них не никогда не был (и даже не подозревает) в Руинах Корпу под Котлом. Тем не менее они могут дать подробное описание Триел и знают, что их задачей было поддержать Языкоеда, убившего Сарсема и похитившего некоторые магические изделия, которые тот имел при себе. Они не слишком преданы своим хозяевам, успешная проверка Запугивания (DC 11) заставит их разговориться. Они сильно опасаются, что их роль в убийстве важной местной персоны может привести их к тому, что их казнят.

Языкоед знает значительно больше. Он несколько раз бывал в руинах корпу и знает о секретном входе в лавовый проход, который ведет в руины. Маловероятно, что его схватят живым. Он фанатик и сражается до смерти. Тем не менее, если его схватят, успешная проверка Запугивания (DC 20) сломает его и он признается, что работал на Триел. Если на него давить далее, то он попытается обмануть своих тюремщиков, скормив им ложную информацию (возможно рассказав им, что база Триел находится в ближайшем поселении типа Красного Ущелья (Redgorge) или опасного места типа  Демонскара (Demonskar)). Выбить фактическое местонахождение Руин Корпу из него без пыток или применения магии (таких как Очарование Человека или Внушения) очень трудная задача. 
Если РС берут в плен Языкоеда, Триел посылает группу Уличных Убийц спасти его. Первая группа состоит из четырех Уличных убийц. Если они не выполняют задание, то она самолично возглавит вторую группу из шести Уличных Убийц. Она предпримет все усилия, чтобы спасти своего последователя.

Предсказательная магия: Если РС пожелают использовать какое-либо заклинание, которое не могут использовать сами, но которое может прочитать Женя, то она охотно поможет им, если их просьба заслуживает внимания.

Предсказание (Divination): Маловероятно, что кто-то из РС владеет этим заклинанием. Женя же сможет прочесть его при помощи Звезды Справедливости, магической +1 святой тяжелой булавы (+1 holy heavy mace), которая позволяет использовать предсказание один раз в неделю. Если РС попросят ее использовать предсказание, чтобы разобраться в текущей ситуации, она охотно пойдет на это. Вы должны позволить РС сформулировать вопрос и подобрать такой ответ, который приведет их к местному скупщику краденого – Артасу (Artus, смотри Событие 4). Этим путем партия может значительно быстрее приблизиться к информации Артаса, чем если бы просто ожидала развития событий и того момента, когда бы он сам вышел на них. Сделав так, они могут застать Артаса врасплох, без охраны. В результате, он не успеет как следует обдумать цену за свои услуги и попросит у партии за информацию всего лишь 300 зм. 

Обнаружение объекта (Locate Object): Волшебные палочки контроля воды хранятся в разных комнатах руин корпу, глубоко под Котлом. Успешное использование этого заклинания откроет тот факт, что волшебные палочки находятся глубоко под землей, примерно в 550-ти футах под западными воротами. К сожалению, это заклинание не предоставляет советов о том, как именно добраться до этого очевидно недоступного места. Также стоит помнить, что заклинатели низких уровней могут не обладать достаточным диапазоном дальности действия заклинания, который позволил бы им узнать направление местонахождения палочек контроля воды. Кроме того, следует учитывать в каком именно месте используется это заклинание. 

Разговор с Животными/Разговор с Растениями: Если РС используют это заклинание, чтобы расспросить животных или растения, обитающих возле Удачливой Обезьяны, то существует 5%-ый шанс того, что животное или растение сможет предоставить описание Триел. Любой холмовой бабуин, найденный в Удачливой Обезьяне без всякого броска процентного шанса может автоматически предоставить РС такое описание, принимая во внимание, что кто-либо из партии утихомирит его жестокий, злобный нрав настолько, что с ним можно будет спокойно переговорить.

Разговор с Мертвыми: Партия может использовать это заклинание для того, чтобы расспросить павших бандитов или Языкоеда. При этом в проверках Запугивания нет необходимости, но телу реципиента естественно позволен спасбросок, чтобы избежать заклинания. Ответы при этом должны быть зашифрованными, неясными и повторяющимися. Гораздо лучше будет для партии, если они используют это заклинание для того, чтобы поговорить с головой Сарсема. Сарсем может предоставить точное описание Триел и даже заверит, что именно Триел забрала волшебные палочки с его тела, как раз перед тем, как Языкоед отрезал ему голову.

Посещение Других Церквей: Если РС расспрашивают о традициях Фестиваля Наводнений Женя (или почти любой человек в городе) может рассказать им об истории фестиваля, как показано в «Предыстории Приключения». Сообразительный (или параноидальный) РС без сомнения станет подозрительным к остальным трем церквям, которые ранее обычно помогали управляться с наводнением, но в последнее время потеряли интерес к этому ритуалу. Если к этому привлечь внимание Жени, она также станет обеспокоенной и согласится с тем, что было бы весьма полезно переговорить с представителями остальных главных церквей в городе.

Святыня Пелора: В этой маленькой желтой башне обычно проживает один человек – мужчина, клерик 4-го уровня, Кристоф Юргенсен. Когда он узнаёт о пропавших волшебных палочках, он становится очень обеспокоенным и совершает визит к Жене, предлагая свою помощь. К сожалению, его силы и ресурсы очень ограничены. Святыня Пелора всегда играла малую и незначительную роль среди горожан Котла. Кроме того, недавно умерли два его настоятеля, оставив Кристофа полностью ответственным за святыню. Кристоф искренне обеспокоен ситуацией, но он понятия не имеет, что произошло с волшебными палочками.

Церковь Корда: Церковь Корда почти также могущественна и популярна среди жителей Котла, как и церковь Св. Катберта. Ее представители спонсируют многочисленные спортивные соревнования и демонстрации на протяжении всего года. В настоящее время церковь возглавляет полуорк Асфелкир Хранлеурт, клерик 6-го уровня. Ему помогают клерик 5-го уровня, два клерика 2-го уровня, четыре первоуровневых клериков и дюжина тренирующихся аколитов (обыватели 1-го уровня). Эти клерики готовятся к нескольким показательным боям и соревнованиям, которые должны состояться во время Фестиваля Наводнений и не имеют практически времени, чтобы болтать о пропавших волшебных палочках. Сам Асфелкир убежден, что озеро не выйдет из берегов и в этом году, поскольку наводнений не было уже больше десятка лет. Все здания у озера выстроены на сваях и стоят за молом, так что проблем с его точки зрения не должно быть. Он не знает, что случилось с волшебными палочками, но если на него поднажать, то он обронит намек, что возможно клерики Ви Яс имеют к этому делу некоторое отношение. Эти слова – скорее просто способ избавиться от РС, чем реальные подозрения полуорка. К тому же Асфелкир питает естественную неприязнь к клерикам Ви Яс. На самом же деле Церкви Ви Яс действительно есть что скрывать (смотри вставку Семена Кампании: Церковь Ви Яс).

Собор Ви Яс: Возвышающееся здание одно из самых внушительных и прекрасных в Котле. Церковь Ви Яс всегда занимала могущественное положение в Котле, но эта религия не пользуется такой любовью, как церкви Корда или Св. Катберта. Священники этой церкви часто бываю спесивыми, резкими и даже внушают страх. Клерики Ви Яс отвечают за захоронения невостребованных мертвецов Котла и кроме того содержат под своим храмом обширные катакомбы для тех, кто достаточно богат, чтобы быть похороненным, но не настолько, чтобы иметь персональный склеп. Большинство мертвецов Котла кремируют. 

Собором управляет женщина, человек маг 5-го/клерик Ви Яс 9-го уровня Эмбрил Алоустинай. Правда она редко показывается на глаза посетителям церкви, взвалив все ежедневные обязанности на мужчину (человека, клерика 7-го уровня) Айке Иверсона. РС не позволят пообщаться с Эмбрил, и даже Айке холодно воспримет их и не проявит интереса к их тревогам. Он всегда смотрел на Фестиваль Наводнения, как на пустую трату времени и средств, и не собирается погружаться в проблемы, о которых ему рассказывают РС. С РС он ведет себя надменно, презрительно и не собирается тратить на разговоры с ними более 5-ти минут. Он не знает, что произошло с волшебными палочками, и если РС опишут ему Триел, то он не признает ее. Успешная проверка Проницательности (DC 20) покажет, что он что-то скрывает.

Штат Собора также укомплектован 2-мя клериками 5-го уровня, тремя клериками 2-го уровня, семью первоуровневыми клериками и десятком послушников (обыватели 1-го уровня).

Урегулирование вознаграждения XP: Если партия умудрится узнать об участии Триел в заговоре, то вознаградите их ХР, так как за энкаунтер с CR = 3. Если они ухитрятся добиться месторасположения руин Корпу от Языкоеда, вознаградите партию ХР как за энкаунтер с CR = 5 (это поможет им возместить «утерянные» ХР за отсутствие События 4 для нахождения руин). 

СОБЫТИЕ 4: МРАЧНЫЙ ОСВЕДОМИТЕЛЬ 

В конечном счете расспросы и расследования партии  привлекут внимание Артаса Шемвика, торговца редкой информацией. Артас работает поваром в таверне «Пивная Кружка», расположенной на берегу озера. Но настоящий источник его доходов идет от скупки драгоценных камней, предметов искусства, незначительных магических предметов, большей частью краденых. Он также торгует слухами и информацией. Он имеет многочисленные связи среди черни Котла. Расследования партии быстро привлекут его внимание, возможно даже благодаря непосредственному наблюдению, если партия посетит Пивную Кружку и будет громко обсуждать свои проблемы.

Артас войдет в контакт с партией через мальчишку-посыльного, который передаст записку одному из РС. Записка короткая и показана ниже.

ЛИСТОК ИГРОКА 3

Я знаю, что вы ищете волшебные палочки. За определенную сумму, я смогу вам помочь. Если вас заинтересовало мое предложение, приходи в полночь один к Приозерному Павильону. Принеси с собой 500 золотых монет и ты уйдешь оттуда зная, где находятся волшебные палочки. Приведешь с собой кого-нибудь, и ты никогда не найдешь их. 

Приозерный Павильон (Lakeside Pavilion) – большое открытое здание на восточном берегу озера. Многие публичные церемонии проходят здесь, но ночью это место пустынное и зловещее. Если РС, получивший записку, приходит сюда в полночь, Артас выходит из теней и разговаривает с ним. Если РС приводит с собой кого-либо еще, кого Артас может увидеть, то информатор отменит встречу и не пойдет на контакт. На следующий день он повторит свое предложение, удвоив при этом цену. Так будет продолжаться до тех пор (в том числе и рост платы), пока РС либо не раскроют его, либо не состоится встреча с РС, кто будет в одиночестве.

Существо: Артас не собирается грабить РС, хотя его методы общения не далеко ушли от этого. Если РС пойдет на его условия, то Артас приняв плату в 500 зм, расскажет ему, что Триел присоединилась к двум другим культистам (о которых Артас практически ничего не знает). Эта троица планирует потребовать выкуп у города за волшебные палочки, когда город уже подвергнется значительным разрушениям от наводнения и будет поставлен в безвыходное положение. Он также расскажет им, что Триел и ее фавориты обустроили свою базу в подземных руинах под Котлом и то, как можно достигнуть их через скрытый проход от лавы. Он выдаст РС грубую карту Котла, с меткой «Х» на внешнем северо-восточном склоне, примерно в 200-ах футах от городской стены. Эта метка указывает на скрытый лавовый туннель. 

Артас Шемвик, мужчина, человек, Вор 5 (Artus Shemwick): CR 5; Size M (средний гуманоид (человек)); HD 5d6; hp 17; Инициатива +2; Скорость – 30 футов; AC = 14 (+2 Ловкость + 2 кожа), касательная – 12, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – +3/+2. Атака – мастерский катар (punching dagger) +6 ближн. (1d4-1/*3). Полная Атака – мастерский катар (punching dagger) +6 ближн. (1d4-1/*3). SA: Коварная атака +3d6. SQ: Нахождение Ловушек (Trapfinding), Увертливость (Evasion), предчувствие ловушек +1, Инстинктивное уклонения (uncanny dodge). Мировоззрение – ХН; Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +6, Воля +2; Сила 8, Ловкость 14, Конституция 10, Интеллект 17, Мудрость 13, Харизма 14.

Умения: Оценка +13, Блеф +10, Подделка +11, Сбор Информации +10, Знание (местное) +11, Знание (двор и знать) +7, Слух +5, Профессия (повар) +9, Проницательность +9, Ловкость рук +10, Внимательность +5, Использование магических устройств +10. Навыки: Улучшенное умение (оценка), улучшенное умение (ловкость рук), Фехтование (катар). 

Языки: Общий, эльфийский, гномий, халфлингов. 

Имущество: подручный рюкзак Хеварда (Heward’s handy haversack), кожаный доспех, мастерский катар, 4 дозы яда гигантской осы (giant wasp), одна доза полосатой поганки (striped toadstool), торговые весы, мастерские воровские инструменты, 100 мм, 290 см, 536 зм, 10 пм. У Артаса по всему городу есть многочисленные тайники с золотом, драгоценными камнями и предметами искусства общей стоимостью в 4 300 зм. Эти деньги он использует для покупки дорогостоящих предметов. Ему потребуется 1d6 часа чтобы получить доступ к использованию этих дополнительных фондов, когда возникнет необходимость.  

Артас ничем особо не выделяющийся мужчина, чей возраст может быть от 20 до 30-ти лет и это играет ему на руку. Он может с непринужденностью очаровать собеседника и реально делает так, когда хочет привлечь внимание особо важного клиента. 

Развитие Событий: Артас каким-то образом связан с Последним Смехом и имеет многочисленных друзей во всем Котле. Если РС нападут на него и вынудят бежать, то он попытается отомстить им в течение недели. Он может сделать это тайно подсыпав яд в еду или напитки, когда РС будут в Пивной Кружке. Он также может привлечь других членов воровской гильдии, чтобы те досадили РС. 

Если сделка проходит удачно, то Артас сможет стать ценным источником для РС на протяжении всей кампании. Его цена за информацию поднимается вместе с тем, как его клиенты становятся более богатыми и могущественными. Он старается узнать как можно больше о своих лучших клиентах для того, чтобы держать их под контролем, иметь возможность вымогать у них дополнительные средства или заставить их держать язык на замке о своем истинном источнике доходов  

Урегулирование вознаграждения XP: Если РС раздобыли информацию у Артаса без драки, то предоставьте им очки опыта так, как будто бы они победили его в бою.

ГЛАВА 4: В РУИНЫ КОРПУ
РС могут узнать об убежище Триел в пещерах под Котлом различными путями: они могут узнать об их существовании от Артаса, при успешном допросе Языкоеда или благодаря чистой удаче или настойчивости. Персонажи, которые наблюдают за северо-восточным склоном Котла после наступления темноты, имеют шанс заметить Триел, входящую или выходящую из секретного лавового прохода. За каждые 4 часа наблюдений существует 4% кумулятивный шанс, что Триел войдет или выйдет из секретного прохода в это время. Она не особо сильно прячется, но обычно она действует под заклинанием тишины, когда выходит из туннеля. Особенности ландшафта дают ей +2 премию обстоятельств к проверкам Маскировки, делая общий бонус Маскировки –2 (+1 ее бонус ловкости и –5 штраф за доспехи). Помните, что на проверки Внимательности за каждые 10 футов расстояния накладывается штраф –1, а погодные условия (дождь) добавляют к проверкам Внимательности дополнительный штраф –8.

РУИНЫ КОРПУ 

В эти руины можно попасть через два входа. Секретный лавовый проход соединяет скрытый вход на северо-восточном склоне вулкана (отмечен на карте Котла) с локацией К1 руин. Этот туннель представляет собой длинный круглый извилистый покатый проход диаметром 6 футов. Второй вход – это подводный проход, соединяющий Призрачное Озеро (локация К6) с центральным озером Котла. Этот проход также соединяет несколько других подземных озер в этой области, благодаря чему добраться до нужного озера, не зная точного маршрута чрезвычайно сложно. Самый прямой маршрут между Призрачным и центральным озером около 2 400 футов длиной и начинается в центральной водной шахте на глубине 1 300 футов.

Черты Подземелий: Сами руины мрачные и темные, периодически они освещены полянами фосфоресцирующих грибов и заклинаниями Вечный Огонь (Continual Flame), установленных культистами на ключевых позициях. Архитектурный стиль сглаженный и чем-то тревожный, скорее похожий на устойчивые постройки работы дварфов, которым позволили частично размягчиться. Все углы на внешних и внутренних сторонах строений гладкие и искривленные. Во многих местах сильно разрушенные барельефы на стенах изображают древних корпу, порабощающих другие расы, и принимающих участия в самых отвратительных и ужасных ритуалов.

Многочисленные мелкие трещинки в каменных стенах обеспечивают вентиляцию здесь. Тем не менее, воздух во всем комплексе, влажный, теплый, несвежий и дурно пахнущий. Воздух не вреден для дыхания, но воняет, оставляя противный привкус во рту. 

Если специально не указано, то потолки в большинстве искусственных областях высотой 10 футов. В пещерах, высота увеличивается до 20 футов, во внешней пещере высота в самой верхней точке достигает 120-ти футов. 

Двери: Все двери в руинах сделаны из прочного камня и имеют штырь в центральной части, что позволяет двери поворачиваться вокруг центра, обеспечивая проход в любую сторону шириной чуть меньше трех футов. Культисты на некоторые наиболее важных дверей установили замки. Если по тексту не говорится, что дверь заперта (или может быть заперта), то она не может быть заперта вообще.

Каменные Двери: 4 дюйма толщиной, Прочность 8, hp 60. Сломать DC 28. 

Следующие ниже энкаунтеры отмечены на карте Руин Корпу. 

К1. СМОТРОВАЯ ПЛОЩАДКА

Туннель лавы внезапно заканчивается на небольшом уступе, нависающем над обширной пещерой. Маленькая стопка деревянных досок сложена на краю уступа. Почти в сотне футов внизу находится озеро, заполненное тускло светящимися зелеными водорослями, растущими вдоль стен пещеры, покрытых бледными грибами. Небольшое каменное строение встроено прямо в стену выступа. Пара тяжелых веревок спускается от лебедки, пристроенной сбоку строения. Веревки тянутся через все озеро к подобной лебедке, присоединенной к деревянному строению на противоположном берегу озера. К веревкам через систему шкивов подвешена хрупко выглядящая клетка из дерева и железа. Свечение озера позволяет рассмотреть обширную пещеру. Вы видите что-то, похожее на частично растающие руины нескольких строений, выступающих из светящейся стены вулканического камня вдоль дальней стороны пещеры. Некоторые из этих зданий имеют небольшие дверные проемы на уровне пола, но вы не видите никаких окон в зловеще-темных фасадах. Воздух здесь тяжелый, теплый и чрезмерно влажный.

Доски можно использовать, чтобы выстроить самодельный мостик между висящей клеткой и выступом. По нему можно легко перебраться в клетку, если ее подтянуть до этого места. Любой, свалившийся с выступа, пролетает 90 футов и шлепается в зеленую воду, получая 2d3 нелетального урона и 5d6 обычного урона. Успешная проверка Плавания или Акробатики (DC 20) позволяет персонажу элегантно нырнуть в воду и убирает обычный урон, который бы он получил при провале. 

К2. ТРАНСПОРТИРОВОЧНАЯ КЛЕТКА.

Эта клетка может быть поднята к локации К1 или опущена к локации К9. Лебедки в локациях К3 и К11 позволяют управлять движением клетки. 

Клетка выглядит хрупкой, но может выдержать вес трех Средних существ без проблем. Всего в клетке могут поместиться шесть средних существ, но тогда возникает шанс, что клетка может порвать удерживающие ее веревки. Каждый раунд, когда клетка переполнена, требуется делать спасбросок Стойкости (DC 10 +2 за каждое дополнительное существо среднее существо в клетке сверх положенного лимита), чтобы клетка не рухнула в озеро. Бонус спасброска Стойкости у клетки +2. Клетка опускается на 15 футов в раунд (весь спуск – 90 футов), поэтому чем дальше клетка отойдет от восточного берега, тем меньше урона получат существа в рухнувшей клетке. Любой, кто осматривает клетку и делает успешную проверку Знаний (Строительства и Инженерного дела), может определить безопасный порог веса, который может выдержать клетка. 

Персонаж, который спускается по веревкам без клетки, должен сделать успешный спасбросок Баланса (DC 18) или Лазания (DC 15).

К3. ВЕРХНЯЯ ЛЕБЕДКА.

Большую часть этой комнаты занимает лебедка. Чтобы управлять лебедкой требуется успешная проверка Силы (DC 10). Каждый раунд лебедка передвигает клетку на 10 футов. Поскольку расстояние между двумя берегами около 60-ти футов, потребуется 6 раундов, чтобы клетка добралась до противоположного берега. Специальные приспособления на лебедке останавливают продвижение клетки, если оператор прекращает вращать лебедку до того, как та достигнет другой стороны. Успешная проверка Поломки (DC 20) позволяет убрать это предохранительную шпильку. При результате 30 на этой проверке убранная шпилька не будет очевидна для тех, кто попытается воспользоваться лебедкой потом. Лебедка также имеет запирающий механизм, который не позволит воспользоваться ее. Чтобы открыть этот замок требуется успешная проверка Взлома (DC 25). 

Крошечное 1-футовое круглое окно встроено в южную стену. Примыкающий к стене рядом с окном камень является камнем тревоги (stone of alarm). Прикосновение без командного слова активирует пронзительный визг, слышимый на четверть мили вокруг. Вытащить камень тревоги из крепления требует успешной проверки Силы (DC 15).  

К4. БАРАКИ ОПЕРАТОРОВ ЛЕБЕДКИ (EL 3). 

В этой комнате находятся 2 койки, стол и два стула. Головорезы предпочитают проводить здесь время поигрывая в картишки или давя массу на койке. 

Существа: Два головореза Триел всегда находятся здесь. Они следят за тем, чтобы никто не использовал клетку без сопровождения Триел или одного из остальных культистов. Дежурство здесь считается легким, расслабляющим. Обычно сюда назначают тех, кто каким-либо образом угодил Триел. Каждый из головорезов имеет при себе ключ, открывающий и запирающий замок на лебедке в локации К3. 

Нартас и Килдивай, Мужчины, Человек, Воин 2 (2): hp 22, 20. Смотри описание локации М1 для деталей.

Тактика: Если головорезы осознают, что кто-то пытается вторгнуться в пещеру, один из них быстро подбегает к лебедке. Чтобы удостовериться, что она заперта, второй активирует камень тревоги, который заполняет главную пещеру какофоническим грохотом и приводит в готовность обитателей пещеры. 

К5. КЛАДОВКА.

Маленькая комната содержит двухнедельный рацион питания и питьевую воду. Вдоль одной стены лежит стопка досок для замены подобных в локации К1.

К6. ПРИЗРАЧНОЕ ОЗЕРО.

Воды этого озера мягко пылают от толстых, похожих на веревки, светящихся морских водорослей. Время от времени крошечные пузырьки пара поднимаются из озера, наполняя воздух сладковатым зловонием болотных растений. Поверхность воды постоянно рябит, и невозможно сказать происходит ли эта рябь от подводных потоков, рождающихся под поверхностью воды или от чего-то более зловещего…

Вода под слоем водорослей (растущих примерно на глубине 5-ти футов) – теплая (около 80 градусов по Фаренгейту = 26,7 по Цельсию) благодаря присутствию нескольких вулканических вентилей, расположенных на дне. Фосфоресцирующие водоросли освещают область также как обычный факел, но быстро погибают, если их вытащить из воды или выставить на солнечный свет.

Само озеро приблизительно 200 футов глубиной, но у него нет настоящего дна. Скорее его дно представляет собой многочисленные водные пещеры, ветвящиеся через камень. Большинство из них в конечном счете выходят в центральную водную шахту, но некоторые все же выбираются на поверхность на склоны вулкана, давая начало ручьям и рекам.

Развитие событий: Как ни странно, но само озеро не имеет фауны. Причина в том, что здесь обитает прожорливый демон, устроивший свое логово на восточном берегу (смотри описание локации К7). Демон всегда начеку, если он видит, что кто-нибудь входит в воды озера, он быстро скользит в воду и плывет за пищей. 

К7. КОШМАРНЫЙ ПЛЯЖ (EL 4)

Этот пляж ужасает. Толстые ковры бледных грибов перемешаны с пятнами свернувшейся крови и наполовину съеденными внутренностями и частями тела. Все место сильно воняет разложением.

Таинственными благотворителями культистам был предоставлен одинокий демон – скалвун для охраны их логова. Никто из культистов не может контролировать демона, но они периодически подбрасывают ему подачку в виде беспомощных людей или преступников, схваченных в переулках Котла. Пока это продолжается, скалвун удерживает свою территорию и не трогает культистов.

Существо: Если РС смогут добраться до этого пляжа, не входя в воды озера, они смогут найти здесь прячущегося скалвуна. Скалвун – водный демон, который похож на обтекаемую ящерицу с плавниками вместо ног и четырьмя длинными хвостами с острыми как бритва гребнями на конце. Демон плавно движется в озерной воде и атакует любого, кого услышит или заметит около воды. Он свиреп и жесток по своей натуре и  будет защищать свой пляж с бесстрашной яростью.

Скалвун (Skulvyn). hp 31.   

 СКАЛВУН (SKULVYN) – выдержка из Фолианта Демона

Скалвун – зверский демон, который обитает в зловонных морях Бездны, постоянно в поисках добычи, которую мучает перед тем как сожрать. Скалвун похож на обтекаемую ящерицу с широкими когтистыми лапами, действующими почти как плавники. У него змеевидная голова с широкой челюстью и выпуклыми черными глазами. Он имеет четыре длинных хвоста, которые помогают ему двигаться в воде с очень высокой скоростью. Острые как бритва гребни на хвостах, делают их также ужасным оружием.

Наиболее тревожным аспектом скалвуна может быть его странная аура магической энергии, вынуждающая других существ двигаться и реагировать с мучительной медлительностью. Скалвуны используют эту ауру по полной программе, добиваясь до себя преимущества. Оставаясь вне досягаемости от замедленной жертвы они постепенно истощают жертву через кровоточащие раны, которые они могут причинять своими хвостами. Скалвуны разговаривают на Адском.

Скалвун (Skulvyn). CR 4. Size L (Большой Аутсайдер (Хаотичный, Экстрапланарный, Злой, Водный). HD 4d8+8, hp 26 (ср.). Инициатива +3. Скорость 10 футов, Плавание 50 футов. AC 18 (-1 размер +3 Ловкость + 6 естественная), касательная – 12, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват - +4/+12. Атака – Укус +7 ближн. (1d8+4) или удар хвостом +7 ближн. (1d4+4 + кровотечение). Полная атака – Укус +7 ближн. (1d8+4) и 2 когтя ближн. (1d6+2) или 4 удара хвостом +7 ближн. (1d4+4 + кровотечение). Пространство/досягаемость – 10/10. 

Специальные атаки (SA): Аура Замедления, Кровотечение. Специальные свойства (SQ): Уменьшение урона 5/добро, черты аутсайдера, темновидение 60 футов, Сопротивляемость заклинаниям (SR) 12, Нюх. Спасброски: Стойкость + 6, Реакция +7, Воля +3. Характеристики: Сила 18, Ловкость 16, Конституция 15, Интеллект 5, Мудрость 8, Харизма 11. Умения: Маскировка (Hide) –1*, Слух +6, Бесшумность +10, Внимательность +6, Плавание +19. Навыки Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Мультиатака (Multiattack). 

Среда: Любая вода (Бездна). Организация: одиночки или шайка (2-12). Сокровище: нет. Мировоззрение – всегда хаотично-злое. Продвижение (Advancement): 5-12 HD (большой). 

БОЙ: Скалвуны обычно охотятся шайками, концентрируя все свои нападения на одной цели. Они часто всей стаей нападают на жертву в течение раунда, а затем отплывают назад, любуясь как их жертва умирает, истекая кровью от многочисленных ран. Скалвуна можно вызвать, используя заклинание Призыв Монстров IV. 

Аура Замедления (Slow Aura, Su): Живые существа, которые приближаются к скалвуну на расстояние 30 футов должны сделать спасбросок Воли (DC 12) или стать замедленными на 4 раунда. Сами скалвуны иммунны к этой ауре. Существо, сделавшее успешный спасбросок, становится иммунным к ауре замедления этого конкретного скалвуна в течение одного дня. Существа, находящиеся в диапазоне ауры замедления от стаи скалвунов, должны делать спасбросок для каждого скалвуна в стае.

Кровотечение (Wounding, Ex). Раны, полученные от удара хвостом скалвуна, кровоточат, нанося дополнительную единицу урона в каждый раунд после ранения. Эффект кровотечения от многократных ранений складывается (2 раны причиняют 2 пункта урона в раунд и т.д.). Кровотечение может быть остановлено успешной проверкой Лечения (DC 15) или применением заклинаний лечения (cure) либо другой исцеляющей магии.

Умения: Скалвун получает +8 расовый бонус к проверкам Плавания, независимо оттого, какое специфическое действие он предпринимает либо пытается избежать опасности. Он всегда может взять 10 на проверке Плавания, даже если он под угрозой или сбит с толку. Он может использовать действие «бег», когда плывет, принимая во внимание, что он плывет по прямой линии.

* В водной среде скалвун также получает +8 расовый бонус к проверкам Маскировки.

Тактика: Как только скалвун почувствует поблизости добычу, он соскользнет в озеро, при этом получая бонус +8 Маскировки за нахождение в воде. Демон, проплыв под водой, подберется к любому кто находится на берегу или в воде так, чтобы поймать их в свой диапазон ауры замедления. Затем он вынырнет, чтобы захватить жертву и утащить ее под воду.

К8. ЛОГОВО КОРПУ (EL 6)

Эта низкая пещера заполнена паром и толстым слоем склизких грибов. Здесь сильно воняет гнилью.

Изобильный слой склизких грибов скрывает весь пол и стены. Любое двуногое существо, пытающееся здесь идти, должно каждый раунд сделать успешную проверку Баланса (DC 12), чтобы не поскользнуться и не упасть. Существо, живущее здесь, может свободно ползать по грибному слою. 

Существо: Безумный одинокий корпу пришел в эту пещеру, пробравшись через темные подводные туннели Подземья в поисках легендарных руин своих предков. Монстра охватил гнев, когда он узнал, что руины оказались захвачены дышащими воздухом, но он оказался достаточно мудр, чтобы понять, что прямое нападение на руины окажется для него плачевным. Противник сильно превосходит его по численности. К тому же возникла дополнительная проблема – скалвун в локации К7. Когда корпу впервые появился здесь, между ним и демоном произошла ужасная битва. Результат стычки оказался ничейным, и то только потому, что корпу исхитрился схватить и сжать демона. Он удерживал его пару раундов, пока скалвун не вырвался на свободу и не убрался в свое логово.

Корпу (Korpu). hp 41 (текущие 38).   

КОРПУ (KORPU) - выдержка из Руководства Монстров - 2
Много поколений назад корпу создали большою таинственную цивилизацию под поверхностью моря. По неизвестной причине их сообщество пришло в упадок, став немощным и вырождающимся. Почти ничего не осталось от их былой славы. Корпу не похож ни на какое существо, но некоторые его черты можно найти у самых различных монстров. Его тело имеет смутные черты угря, но на конце у него есть четыре длинных, эластичных хвоста, усеянные шипами. Его грудная клетка чем-то напоминает человеческую, у него также две руки, вместо ладоней у него перепонки с ужасными когтями. У него нет шеи, голова сращена напрямую с туловищем, как у рыбы, у него большие, немигающие глаза. Рот окружен четырьмя щупальцами – особенность, которая позволила некоторым мудрецам предположить, что корпу каким-то образом имеют отношение к иллитидам. Корпу разговаривают на общем и водном языках. 

Корпу (Korpu). CR 6; Size M (средний монстроидный гуманоид); HD 8d8; hp 36 (ср.); Инициатива +2; Скорость – 5 футов, плавание 40 футов.  AC = 15 (+2 Ловкость +3 естеств.), касательная – 12, неподготовленная 13. Базовая атака/Захват – +8/+10. Атака – удар хвостом +10 ближн. (1d6+2). Полная Атака – удар хвостом +10 ближн. (1d6+2) и 2 когтя +8 ближн. (1d4+1) и укус +8 ближн. (1d4+1). Пространство/досягаемость – 5/5. 

SA: Сжимание 3d6+3, подчинение личности, Улучшенный захват. SQ: Темновидение 60 ф. Спасы: Стойкость +2, Рефлекс +8, Воля +9; Сила 15, Ловкость 14, Конституция 11, Интеллект 11, Мудрость 12, Харизма 10. Умения: Концентрация +8, Высвобождение +11,  Бесшумность +6, Поиск +4, Плавание +10. Навыки: Повышенная Воля, Мультиатака, Улучшенное умение (Высвобождение). 

Среда: Теплые воды и болота). Организация: одиночки, пары, патруль (3-5) или колония (6-24). Сокровище: стандартные монеты (только золото и платина), стандартные товары (только драгоценные камни), нет стандартных вещей. Мировоззрение – всегда хаотично-злое. Продвижение (Advancement): 9-10 HD (среднее), 11-12 HD (большое). Урегулирование Уровня: +4.

БОЙ: Без воды корпу почти беспомощен. На земле он не может атаковать когтями, поскольку ему требуются руки, чтобы протаскивать вперед себя или поддерживать свое тело. Однако в воде корпу ужасно опасный противник. Он стегает хвостом, бьет когтями и кусает одновременно. 

Сжимание (Constrict, Ex): При успешной проверке захвата корпу может сжать захваченного врага, причиняя ему 3d6+3 ударного урона. 

Подчинение Личности (Dominate Person, Su). Один раз в день корпу может воспроизвести эффект, как от заклинания Подчинения личности (Dominate Person, уровень заклинателя 10, Воля DC 14), за исключением того, что его диапазон 180 футов и эффект продолжается 8 дней.

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Если корпу поражает противника своего или меньше размера ударом хвоста, то он наносит обычный урон и может попытаться начать захват, как свободное действие, не провоцируя атаку по возможности. Бонус захвата +17, включая +7 расовый бонус к проверке захвата. Если он удерживает противника, то в этом же раунде может его сжать. После этого корпу может выбрать либо удерживать захват, как обычно, либо просто использовать свой хвост, для удержания противника (-20 штраф к проверке захвата, но сам корпу при этом не считается в захвате). В любом случае, каждая успешная проверка захвата в течение таких раундов автоматически наносит урон от удара хвоста и сжатия.

ОБЩЕСТВО КОРПУ

Сообщество корпу матриархальное и жестокое. Монстры живут в подземных пещерах, часто около древних, разрушенных городов. Но такие напоминания их былой славы только увеличивают их горечь.
Развитие событий: Корпу знает, что выжил в схватке со скалвуном только благодаря удаче. Его обычные  атаки почти не пробивали уменьшение урона демона. Прошедшие несколько дней монстр питался грибами в этой пещере, оправляясь от ран и раздумывая о том, что делать ему дальше. Появление РС он рассматривает как великую надежду. Он попытается подчинить одного из них для того чтобы использовать своего нового помощника убедить остальных РС помочь ему. Сперва они должны будут уничтожить скалвуна, затем расчистить руины, методически уничтожая захватчиков. И хотя цели корпу и РС выглядят похожими, корпу совсем не намерен позволить РС уйти после того, как они выполнят для него работу по зачистке руин. Тех, кого он не смог подчинить, он после всего намеревается убить и съесть.  

К9. БЕРЕГ РУИН

Этот большой берег скрывают камни и участки судорожно светящихся фосфоресцирующих грибов и водорослей. Каменные руины, выступающие из скал вдоль западного края берега, очень внушительны. Архитектура этих руин кажется растаявшей и какой-то зловещей. Кто бы ни построил эти жилища, они явно не были людьми, такой стиль чужд самой природе человека.

Маленькое деревянное здание, построенное из дерева стоит в стороне от этих строений. Веревки, спускающиеся с уступа на противоположной стороне озера, присоединены ко второй лебедке, выступающей из северной стены этого здания. 

Если персонажи исхитрились достичь этой области не переполошив обитателей этих пещер, то они могут легко проникнуть в любое из зданий. Обитатели руин уверены в том, что никто не знает об их убежище. По этой причине на берегу не выставлены часовые.

К10. ЛОВУШКА В ПРИХОЖЕЙ (EL 4)  
Ловушка: Внизу под аркой северной двери натянута незаметная невидимая проволока, которая вызывает срабатывание ловушки, когда существо проходит через эту область. Проволока вырывает несколько ключевых кусков сплетений веревок, удерживающих восточную стену на месте. Стена всей своей массой обрушивается в коридор.

Ловушка Падающая Стена (Falling Wall Trap): CR 4. Механическая, Спусковой механизм в определенном месте, переустанавливается после ремонта. Атака +14 ближн. (6d6 падающей древесины). Поиск (DC 27), Поломка (DC 23).

К11. НИЖНЯЯ ЛЕБЕДКА

Эта лебедка работает точно так же, как и верхняя лебедка в локации К3. Культисты обычно не оставляют здесь часовых, полагая что ловушки в локации К10 вполне достаточно для защиты. 

К12. ГЛАВНЫЙ ВХОД

Потолок этой большой комнаты куполом уходит вверх на высоту 40 футов. Пол комнаты гладко отполирован. Конденсирующаяся вода бежит вниз по стенам. Пара больших коптящих жаровен на северо-востоке и юго-востоке освещают помещение. Длинный стол с дюжиной кресел занимает главенствующее положение в центре комнаты. 

Сейчас здесь пусто. Культисты используют эту палату для встреч со своими таинственными благотворителями. Недавно их благотворители получили свой заказ – изготовленную здесь Клетку душ (Soulcage). Новой задачи культисты некоторое время не будут ждать, до этого времени этот зал практически не будет использоваться.

К13. ПРОГОН (EL 7)

Этот длинный сводчатый коридор выглядит пустым и безопасным. Но на самом деле это совсем не так. Восточный и западный концы коридора скрывают две ловушки. Кроме того, любой стоящий на «безопасной» центральной секции коридора становится объектом для атак стражи с севера и юга.

Ловушка. Пара ям-ловушек расположены в каждом конце коридора. Рычаги в локации К16 деактивируют их, но в настоящий момент ловушки взведены. Обе ямы-ловушки идентичны и занимают 10-ти футовый квадрат. Если вы чувствуете, что такие ловушки слишком просты для вашей партии, вы можете использовать Ловушку яму-поворот из сетевого приложения «Базар Жизни» вместо обычной. В таком случае можно предположить, что гном-раб древних корпу был заставлен насильно построить ловушки яму-поворот, смоделировав их с подобных ловушек в своем доме – Джазадируне. 

Ловушка Яма 20-ти футовой глубины (20-Foot-deep Pit Trap (2)). CR 1. механическая, срабатывает по месту, ручная перезарядка, переключение позволяет пройти. Спасбросок Реакции (DC 15) позволяет избежать. Глубина 20 футов (2d6 урона (падение). Несколько целей (первая цель в каждом из двух смежных 5-ти футовых квадратов). Поиск (DC 20). Поломка (DC 23). 

Тактика: Пока комплекс находится в состоянии тревоги Уличные Убийцы в локациях К14 и К15 наблюдают за этим коридором через бойницы для стрел в северной и южной стенах. Они стреляют в любого непрошеного гостя, которого увидят в коридоре.

К14. СЕВЕРНАЯ СТОРОЖЕВАЯ КОМНАТА (EL 3) 
Три Уличных Убийцы из комнаты К40 ожидают здесь, если пещерный комплекс поднят по тревоге. Северная секретная дверь ведет в комнату К34. 

Секретная Дверь: 4 дюйма толщиной, Прочность 8, hp 60. Сломать DC 28. Поиск DC 20.

Существа: Три Уличных Убийцы могут стрелять по любой цели в локации К13 через бойницы для стрел. 

Тилаваст, Оарас, Ристикас, Люди, Уличные убийцы, Вор 2 (3): hp 17, 15, 15. Смотри описание локации М1 для деталей.

К15. ЮЖНАЯ СТОРОЖЕВАЯ КОМНАТА (EL 3) 
Если комплекс поднят по тревоге, трое Уличных Убийц из локации К22 расположились здесь. Южная секретная дверь ведет в комнату К26. 

Существа: Три Уличных Убийцы могут стрелять по любой цели в локации К13 через бойницы для стрел. 

Самус, Итейл, Абернат, Люди, Уличные убийцы, Вор 2 (3): hp 19, 16, 12. Смотри описание локации М1 для деталей.

К16. МАСТЕРСКАЯ (EL 6)

Эта огромная комната скрыта в темноте. Все, что вы можете разглядеть, так это несколько больших верстаков заваленных кусочками отработанного металла. Где-то в глубине комнаты быстро раздается странный звук. Отразившись от невидимых стен, он быстро исчезает в тишине. 

Эта большая комната когда-то служила для нереста корпу, но после того, как культисты пришли сюда, они вычистили ее, превратив в огромную мастерскую для производства Клетки Душ. В будущем они намереваются использовать комнату для новых проектов, но сейчас эта комната пуста и никем не используется … за исключением Существа, которого благотворители тайной группы оставили здесь в качестве дополнительного стража. 

Пара рычагов, расположенных рядом с дверью, ведущей в коридор, активируют и дезактивируют ямы-ловушки в локации К13. 

Существа: Илистый слаад затаился в дальнем конце помещения.

Илистый Слаад (Mud Slaad). hp 46.   

СЛААД, ИЛИСТЫЙ (SLAAD, MUD) – выдержка из Фолианта Демона
И хотя многие считают красного слаада слабейшим представителем этой расы, это не так. Илистый слаад – еще более слабое существо. Посмешище для своих более могущественных сородичей, илистый слаад все еще является серьезным противником для многих групп искателей приключений. Рост илистого слаада приблизительно 5 футов, а вес около 170-ти фунтов. Его кожа имеет различные оттенки, от бурого до коричневато-зеленого цвета. У них характерный для слаадов широкий рот, полный острых зубов и сильные, острые когти на концах длинных веретенообразных рук. Илистые слаады – ненадежные, трусливые существа. У них очень сильно развит инстинкт выживания. Даже оказавшись в полностью безвыходной ситуации, при подавляющем преимуществе противника, они находят способы остаться в живых. Илистые слаади разговаривают на языке слаади.

Илистый Слаад (Mud Slaad). CR 6. Size M (Средний Аутсайдер (Хаотичный, Экстрапланарный). HD 6d8+12, hp 39 (ср.). Инициатива +6. Скорость 30 футов. AC 16 (+2 Ловкость + 4 естественная), касательная – 12, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват - +6/+9. Атака – Укус +9 ближн. (2d6+3). Полная атака – Укус +9 ближн. (2d6+3) и 2 когтя +7 ближн. (1d4+1) Пространство/досягаемость – 5/5. 

Специальные атаки (SA): Раболепство, Болезнь, Звуковой визг, Призыв слаада. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, быстрое исцеление 3, иммунитет к звуку, сопротивляемость кислоте 5, холоду 5, электричеству 5, огню 5, Симулирование Смерти, Черты аутсайдера. Спасброски: Стойкость + 7, Реакция +7, Воля +3. Характеристики: Сила 17, Ловкость 15, Конституция 15, Интеллект 6, Мудрость 6, Харизма 8. Умения: Лазание +12, Маскировка +11, Прыжки +12, Слух +7, Бесшумность +11, Внимательность +7. Навыки Уклонение, Улучшенная Инициатива, Мультиатака (Multiattack). 

Среда: Любые земли и подземелья (Лимбо). Организация: одиночки, группы (2-5) или стая (6-10). Сокровище: нет. Мировоззрение – всегда хаотично нейтральное. Продвижение (Advancement): 7-9 HD (средний), 10-18 HD (большой). Урегулирование Уровня:  +6.

БОЙ: Илистый слаад обычно начинает бой со своего звукового визга или с попытки призвать большего слаади. Если столкновение складывается для них плохо, они пробуют раболепствовать или симулируют смерть. Илистого слаада можно призвать, использовав заклинание Призыв монстра VI.

Раболепство (Cringe, Su). Как стандартное действие илистый слаад может сжаться от страха. Это воздействующий на разум эффект. Любой противник, пытающийся ударить или как-либо иначе непосредственно напасть на раболепствующее существо, даже с заклинанием, у которого обозначена цель, должен сделать спасбросок Воли (DC 12). Если спасбросок успешен, то противник может атаковать илистого слаада как обычно и иммунен к эффектам раболепства этого илистого слаада в течение 24-ех часов. Если спасбросок провален, то противник не может нападать на слаада и часть его атакующих действий потеряна. На всем протяжении раболепства слаада нападающий в этом случае не может напрямую атаковать илистого слаада. Если илистый слаад прекращает раболепствовать, а затем начинает снова раболепствовать, то его противник может сделать новый спасбросок Воли, чтобы напасть на слаада.

Болезнь (Disease, Ex). Любое существо, которое укусил илистый слаад, должно сделать успешную проверку Стойкости (DC 15) или заразиться болезнью, которая трансформирует жертву за последующую неделю в илистого слаада. Зараженное существо может пытаться делать каждый день новый спасбросок Стойкости (DC 15), чтобы избавиться от заразы. 

Звуковой Визг (Sonic Screech, Su). Один раз в день илистый слаад может испустить жуткий вопль. Все существа в пределах 30-ти футов, должны сделать спасбросок Стойкости (DC 15) или получить 5d6 звукового урона.

Призыв Слаада (Summon Slaad, Sp): Один раз в день илистый слаад может попытаться вызвать одного илистого слаада с 40%-ым шансом на успех (61-100 на d%) или одного красного слаада с 20% шансом на успех (81-100 на d%). 

Быстрое Исцеление (Fast healing, Ex). Илистый слаад восстанавливает потерянные хиты по курсу 3 хита в раунд. Быстрое исцеление не восстанавливает потерянные хиты от голода, жажды или удушья и не позволяет илистому слааду отращивать или приращивать потерянные части тела.

Симулирование Смерти (Feign Death, Ex). Если противник сильно ранит илистого слаада, уменьшая его до 10 или меньше хитов, он может немедленно попытаться симулировать смерть. Эта способность вступает в действие во время хода противника. Любое существо, которое стало свидетелем симуляции смерти илистого слаада, включая тех, кто видел, как он упал, могут сделать проверку Проницательности (DC 22), чтобы определить является ли смерть подлинной на самом деле. Проверка Внимательности не показывает что смерть слаада не настоящая и даже проверки Лечения или Поиска не гарантируют того, что обман раскроется. Настолько хорошо притворяется слаад, он перестает дышать и останавливает сердцебиение. Успешная проверка любого из этих умений (DC 22) покажет, что илистый слаад все еще жив.

Черты Аутсайдера: Илистый слаад имеет темновидение (диапазон 60 футов). Его нельзя оживить или воскресить (хотя заклинания желание или сотворения чуда могут восстановить им жизнь). 

Сопротивляемость (Resistance, Ex). Все слаади имеют сопротивляемость кислоте 5, холоду 5, электричеству 5, огню 5 и иммунны к звуковому урону.
Тактика: Илистый слаад, несмотря на свою внешность, - несчастное существо. Он сильно переживает по поводу своего низшего положения и позора за годы проведенные в постоянных истязаниях и высмеивании более могущественными слаади. Он живет в постоянном страхе, что большие слаади появятся в любой момент и будут мучить его. По этой причине он не будет призывать красного слаада, разве что попытается вызвать другого илистого слаада, если окажется в серьезной опасности (его хиты понижаются до 10 или меньше хитов и его способность раболепства оказалась неэффективна). Он предпочтет начать бой звуковым визгом, а затем кинется в драку со своими зубами и когтями. Если его сильно прижмут, он будет симулировать смерть в надежде что его мучители уберутся подальше.

Развитие событий: Персонаж, который исследует куски металла и инструменты, лежащие в этой комнате и делает проверку Знаний (аркана, DC 25) может сказать, что эта комната использовалась для строительства некоторого рода магического устройства, каким-то образом связанного со школами Вызова (Conjuration), Ограждения (Abjuration) и Некромантии. Кроме этого, больше ничего не удастся узнать из обследований останков в этой комнате. 

Сокровище: Слаад хранит свое сокровище завернутым в рваный плащ в дальнем конце комнаты под столом. Проверка Поиска (DC 15) укажет на них. Трофеи содержат 150 платиновых монет, три драгоценных камня (600 зм, 100 зм и 6 зм) и лютню мастерской работы (100 зм). Илистый слаад даже и не догадывался, что тряпки, которыми он замотал свое сокровище, являются самыми ценными в его коллекции. Это плащ арахнида (cloak of arachnida, позволяет лазать по паучьи, иммунитет к паутине и заклинанию паутина, один раз в день – заклинание паутины, +2 бонус к спасброскам против яда пауков и т.д.).

К17. ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В ЛОВУШКУ (EL 1)   

Сотни тонких белых нитей растянуты от одной стены до другой в этой комнате, все примерно в 6-ти дюймах от пола. Нити образуют замысловатый узор, и кажется почти невозможно пройти через комнату, чтобы не задеть какую-либо нить.

Эта комната выглядит неиспользуемой, но на самом деле содержит ловушку.

Ловушка: Пол комнаты крест-накрест пересекает тугая, как струна паутина эттеркапа. Культисты и их помощники знают куда можно безопасно наступать, но любой, кто неосторожно идет по комнате, вызывает срабатывание ловушки. Большая эттеркаповская паутина сваливается с потолка, накрывая 10-ти футовый квадрат. К паутине присоединены крошечные колокольчики, так срабатывание ловушки предупреждает об опасности стражу, несущую дежурство в локации К18.

Падающая Паутина (Falling Web). CR 1. механическая, срабатывает по месту, ручная перезарядка. Спасбросок Реакции (DC 15). Опутывание (Высвобождение, DC 20 или проверка Силы, DC 26, чтобы высвободиться). Поиск (DC 20). Поломка (DC 21). 

 К18. КОМНАТА СТРАЖИ (EL 6)
В комнате находится стол, несколько стульев и четверо головорезов.

Существа: Четверо головорезов затаились здесь. Ожидая пока закончится их смена, они играют в замысловатую игру в кости, споря громко при этом.

Кристоф, Матас, Стайсай и Джести, Мужчины и Женщины, Человек, Воин 2 (3): hp 25, 23, 20, 20. Смотри описание локации М1 для деталей. Каждый из головорезов имеет при себе флакончик алхимического огня.

Тактика: Если стража услышит, как сработает ловушка в комнате К17, один из них бросится на юг, предупреждая остальных культистов. Трое оставшихся головорезов откроют дверь в локацию К17 и начнут бросать флакончики с алхимическим огнем в комнату в попавших в ловушку РС. После того, как алхимический огонь у них закончится, они закроют и заблокируют дверь, подперев ее столом с обратной стороны. Когда дверь между комнатами К17 и К18 заблокирована, ее тяжелее выломать (DC 30).

К19. КЛАДОВКА

В комнате содержится двухнедельный запас сухпайка и питьевая вода в больших бочонках.

К20. ЮЖНАЯ ОРУЖЕЙКА

Стены этой комнаты уставлены стойками с оружием и доспехами. Мечи и луки висят на гвоздях, дюжина доспехов развешена вдоль дальней стены. Бочонок со стрелами и две маленьких кеги стоят за стойками с доспехами.   

Дверь этой комнаты заперта (Взлом, DC 30). Ключ от нее хранится у Скавена. В маленьких кегах хранится дешевое пиво.  

Сокровище: На стойках оружия содержится 12 длинных мечей, 6 рапир и 8 длинных луков. Бочонок в углу содержит 120 стрел. На доспешных стойках находится 9 доспехов из клепаной кожи и 4 кольчуги. Пиво самое дешевое (5 зм за бочонок) и не стоит того, чтобы его переносить. Скавен использует пиво в качестве награды наемникам, работающим на него. 

К21. ОБЩЕСТВЕННАЯ СТОЛОВАЯ

В этой комнате находится стол и несколько стульев. В шкафу у стены находится деревянная кухонная утварь, тарелки и тому подобное.

Бандиты, свободные от дежурства, используют эту комнату чтобы поесть, расслабиться и сыграть на деньги, в отличие от стражи, которые используют ее только для игры. Сейчас в комнате никого нет.

К22. БАРАКИ (EL 4)
В этой комнате находится несколько коек. Дюжина людей могут разместиться здесь на ночь.

Существа: Бандиты, непосредственно работающие на Скавена, спят на этих кроватях. Проверка поиска (DC 15) покажет, что здесь расквартированы 11 человек. 

Самус, Итейл, Абернат, Люди, Уличные убийцы, Вор 2 (3): hp 19, 16, 12. Смотри описание локации М1 для деталей.

Развитие событий: Если пещерный комплекс поднят по тревоге, трое этих уличных убийц переместятся в локацию К15. В противном случае они спят здесь, когда партия входит в комнату. 

К23. ЮЖНЫЙ ВХОД (EL 5)

Эта комната выглядит как комната для переговоров или встреч. Большой стол и дюжина стульев расположены в центре комнаты. 

Существа: Пара головорезов и пара Уличных убийц обосновались в этой комнате. 

Макритай и Чайлз. Мужчины, Человек, Воин 2 (2): hp 20, 19. Смотри описание локации М1 для деталей. 

Кларкас и Блэр, Мужчина и женщина, Люди, Уличные убийцы, Вор 2 (2): hp 18, 13. Смотри описание локации М1 для деталей.

Тактика: Если поднята тревога, наемники перевернут стол, который даст им частичное укрытие (cover). Уличные убийцы приготовятся (ready) стрелять в любого, кто войдет в северную дверь. Головорезы прикроют их (aid, увеличивающая их АС) своими щитами. Наемные мечи бросятся в атаку, когда враг приблизится к ним достаточно близко.

К24. КАБИНЕТ СКАВЕНА (EL 3 или 8)

Дверь в эту комнату заперта волшебным замком, наложенным Скавеном. Успешная проверка Взлома (DC 40) может открыть ее. Даже без волшебного замка чтобы открыть дверь требуется проверка Взлома (DC 30) или один из ключей Скавена.

В этой комнате свежий воздух. И хотя здесь, как и повсюду все еще чуть жарковато, воздух сухой и ничем не воняет. Добротно сделанный стол стоит у противоположной стены, которая выглядит так, как будто частично расплавлена древним потоком лавы. Вдоль северной стены расположен книжный шкаф, вся комната освещена мягко светящимся постоянным огнем, льющимся с цепи, укрепленной в потолке. 

Эта и северная комната – личные апартаменты одного из трех культистов, несущих ответственность за кражу палочек контроля воды.

Существа: Скавен Умбрамёд – на самом деле не является клериком, как его двое приятелей-культистов. Несмотря на то, что он маг (Ясновидец, в частности), его вера в свое божество такая же сильная и преданная, как и у его приятелей-культистов. Остальные заговорщики не знают, что Скавен поклоняется Векне. Триел всегда предполагала, что он поклоняется Олдиамарре, тогда как Таркилара вообще это не волнует, он считает что Скавен поклоняется Неруллу.

Если комплекс не поднят по тревоге, то Скавена можно обнаружить в этой комнате; в противном случае он будет в локации К32. Если встреча с ним происходит здесь, то халфлинг сидит за столом, исследуя  какие-нибудь свои древние свитки.

Чистота воздуха в этой и соседней комнате – результат деятельности среднего воздушного элементаля, привязанного к этим комнатам. Несколько месяцев назад Скавен использовал свиток Малых Планарных Уз чтобы привязать воздушного элементаля. Элементалю приказано поддерживать чистоту воздуха и охранять от всех, кроме Скавена, книги и свитки на полках здесь и в спальне К25. 

Скавен Умбрамёд (Scaven Umbermead), Халфлинг, Мужчина, Ясновидец (Diviner) 7: CR 7; Size S (малый гуманоид (халфлинг)); HD 7d4+7; hp 30; Инициатива +2; Скорость – 20 футов; AC = 14 (+1 размер +2 Ловкость + 1 наручи доспеха), касательная – 13, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват – +3/-3. Атака – мастерский кинжал +3 ближн. (1d4-2) или +6 дист. (урон различный, дистанционные касания). Полная Атака – мастерский кинжал +3 ближн. (1d4-2) или +6 дист. (урон различный, дистанционные касания). SA: Заклинания. SQ: фамильяр, черты халфлинга. Мировоззрение – НЗ; Спасы: Стойкость  +4, Рефлекс +5, Воля +7; Сила 6, Ловкость 14, Конституция 13, Интеллект 18, Мудрость 14, Харизма 10.

Умения: Концентрация +11, Ремесло (работа с металлом) +14, Маскировка +8, Знание (аркана) +14, Знание (религия) +14, Слух +4*, Бесшумность +5, Определение заклинаний +14, Внимательность +4*. 

Навыки: Бдительность (пока фамильяр под рукой), Блокирование (Expertise), Изготовление чудесных предметов, Написание Свитков, Улучшенное умение (Знание (аркана)), Талант к магической школе (Воплощение (Evocation)).
* включает +2 бонус от Бдительности (предоставленный фамильяром).

Подготовленные заклинания (4/6/5/4/3, базовая сложность спасброска от заклинаний 14+уровень заклинания): 0 – обнаружения яда*, призрачный звук, рука мага, фокусы. 1 – леденящее прикосновение, понимание языков*, удержание врат, магическая стрела** (2. 2 – обнаружение мыслей*, прикосновение упыря, невидимость, палящий луч**, видеть невидимое*. 3 – ясновидение/яснослышание*, смещение (displacement), молния**, прикосновение вампира. 4 – Волшебный глаз*, бессилие (enervation), воображаемый убийца. 

Книга заклинаний: Книга заклинаний Скавена содержит все подготовленные заклинания плюс следующие: 0 – все трюки (кроме оцепенения). 1 – тревога, огненные ладони**, обнаружение секретных дверей*, обнаружение нежити*, доспех мага, безмолвный образ, невидимый слуга. 2 – волшебный замок, слепота/глухота, размытый образ (blur), поиск предмета*, испуг, паучье лазание, призыв монстра II, шепчущий ветер. 3 – рассеяние магии, нетленные останки, печать черной змеи, языки*, подводное дыхание. 4 – поиск существа*, крик**, страх.

* Заклинания ясновидения. Запрещенная школа Скавена – Заклятие (Enchantment).

** Заклинания Воплощения. Базовый спасбросок против этих заклинаний (там, где применяется) – 15+уровень заклинания. 

Языки: общий, драконик, эльфийский, эльфийский, гноллов, халфлингов. 

Имущество: наручи доспеха +1, линзы минутного зрения (goggling of minute seeing), тапки паучьего лазания, жемчужина силы (1 уровень), палочка магического доспеха (40 зарядов), зелье лечения средних ран, зелье газообразной формы, шесть зелий маскировки (potion of hiding), мастерский кинжал, кожаный мешочек, содержащий 58 зм и 4 пм, кольцо ключей (содержит ключи к лебедкам в локациях К3 и К11, ключ к оружейке К20 и ключи к своим комнатам К24 и К25). Он также имеет при себе одну из восьми палочек контроля воды.

Пайвакит (Pywakit), Кошка, фамильяр. CR –; Size T (миниатюрный магический зверь); HD особый; hp 15; Инициатива +2; Скорость – 30 футов.  AC = 18 (+2 размер +2 Ловкость +4 естеств), касательная – 14, неподготовленная 16. Базовая атака/Захват – +3/-9. Атака – когти +7 ближн. (1d2-4). Полная Атака – 2 когтей +7 ближн. (1d2-4) и укус +2 ближн. (1d3-4). Пространство/досягаемость – 2½ /0. SA: передача касательных заклинаний SQ: улучшенная увертливость, общие заклинания, эмпатическая связь, разговор с хозяином, разговор с кошками, зрение при низкой освещенности, нюх. Спасы: Стойкость +2, Рефлекс +4, Воля +6; Сила 3, Ловкость 15, Конституция 10, Интеллект 9, Мудрость 12, Харизма 7. Умения: Баланс +10, Лазание +8, Маскировка +14*, Прыжок +10, Слух +5, Бесшумность +7, Внимательность +4. Навыки: Фехтование (Weapon finesse). Мировоззрение – НЗ. 

Скавен таинственен и сосредоточен на самом себе. Он лыс, имеет аккуратно подстриженную бородку и темный цвет лица. Несмотря на то, что он привлекателен, Скавен мало имеет понятия о нормах приличия, принятых в обществе и предпочитает избегать общения с другими. Он предпочитает позволить уличным убийцам и головорезам, работающим на него, делать все, что им нравится, лишь бы они не мешали его занятиям. Он сторонится игр с оружием и битв, не носит открыто символ Векны, держа свою веру в тайне. Большая часть разработки Клетки Душ принадлежит Скавену. Халфлинг предпочитает компанию пауков и эттеркапов, если не брать в расчет его кота Пайвакита. 

Тактика: Скавен предпочтет избежать боя. Если на него нападут, он попытается сбежать из комнаты, став невидимым или использовав одно из своих зелий Маскировки. Если у него получится сбежать, халфлинг направится в локацию К32, чтобы заручиться поддержкой гарпунного паука против РС. Если побег невозможен, Скавен использует свои боевые заклинания, чтобы рассеять РС и получить возможность побега к гарпунному пауку.

Средний Воздушный Элементал (Medium Air Elemental). hp 23.   

ВОЗДУШНЫЙ ЭЛЕМЕНТАЛ (AIR ELEMENTAL) – выдержка из Руководства Монстров

Это существо выглядит как, бесформенное, меняющее форму облако, окруженное стремительными потоками воздуха. На уровне глаз и рта видны более темные частицы циркулирующего тумана, но возможно это всего лишь игра кружащегося воздуха.  

Воздушный элементал – одно из самых быстрых, подвижных существ, которые когда либо существовали. Они редко покидают свой домашний план, за исключением тех случаев, когда их призывают. Воздушный элементал разговаривает на ауране, хотя и редко так делает. Голос воздушного элементала похож либо на высокотональный визг торнадо, либо на низкий стон ночной грозы.

БОЙ: Быстрая скорость воздушных элементалей делает их особенно полезными на обширных полях боя или в длительном воздушном бою. 

Превосходство в Воздухе (Air Mastery, Ex). Двигающиеся по воздуху существу получают –1 штраф к броскам атаки и урона против воздушных элементалей.

Вихрь (Whirlwind, Su). Элементаль каждые десять минут может трансформироваться в вихрь и оставаться в этой форме до 1 раунда за каждые два своих HD. В этой форме элементал может двигаться по воздуху или по поверхности со своей скоростью полета. У основания вихрь имеет 5 футов в диаметре и 30 футов на верху. В зависимости от размера элементаля вихрь может достигать 30-ти футов в высоту. Элементаль контролирует свой рост в этой форме, но как минимум должен быть 10 футов. 

Движение элементаля в форме вихря не провоцирует атаку по возможности, даже если он входит в пространство, занятое другим существом. Любое существо может быть затянуто в вихрь, если касается или входит в него, или если элементаль передвигается через пространство, которое существо занимает. Существо на одну или больше категорий размера меньше размера элементаля могут получить повреждение, когда пойманы в вихрь (смотри таблицу ниже) и могут быть подняты в воздух. Попавшее под воздействие существо должно сделать успешный спасбросок Реакции (DC 13), когда входит в контакт с вихрем или получить 1d6 урона. Кроме того, чтобы не оказаться затянутой в вихрь целиком, оказавшись при этом болтающимся в мощных потоках воздуха, существо должно сделать второй спасбросок Реакции (DC 13). В случае провала второго спасброска, существо каждый раунд автоматически получает обозначенный урон. Существам, которые могут летать, позволено каждый раунд делать спасбросок Реакции, чтобы вырваться из вихря. Существо при этом по-прежнему получает урон, но может покинуть вихрь при успешном спасброске. DC спасброска основывается на силе элементаля.

Существа, затянутые в вихрь, не могут двигаться сами и не могут избежать вихря. Их несет туда, куда движется элементаль. Во всем остальном, пойманные в вихрь существа действуют как обычно, но чтобы использовать заклинание, они должны сделать проверку концентрации (DC 15 + уровень заклинания). Существа, затянутые в вихрь, получают –4 штраф к Ловкости и –2 штраф к броскам атаки. Элементаль может затянуть в вихрь столько существ, сколько войдет по объему. Элементаль может выбросить любых существ, которых несет, везде где пожелает. Призванные элементали, прежде чем вернуться на свой домашний план, выбрасывают пойманных существ.

Если нижний край вихря касается земли, он создает циркулирующее облако пыли. Это облако центрировано на элементале и имеет диаметр равный, половине высоты вихря. Облако затмевает все, не давая ничего рассмотреть вокруг (темновидение не исключение) дальше пяти футов. Существа на расстоянии 5 футов имеют покров,  на большем расстоянии имеют полный покров. Оказавшиеся в облаке пыли заклинатели, также должны сделать спасбросок концентрации (DC 15 + уровень заклинания), чтобы использовать заклинание.

Элементаль в форме вихря не может ударить противника и не угрожает области вокруг себя. 

Воздушный элементал, Средний (Air Elemental, Medium). CR 3. Size M (Средний Элементал (Экстрапланар, Воздух). HD 4d8+8, hp 26 (ср.). Инициатива +9. Скорость полет 100 футов (превосходный). AC 18 (+5 Ловкость + 3 естественная), касательная – 15, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват - +3/+4. Атака – удар +8 ближн. (1d6+1). Полная атака – удар +8 ближн. (1d6+1). Пространство/досягаемость – 5/5. 

Специальные атаки (SA): Превосходство в воздухе, вихрь. Специальные свойства (SQ): темновидение 60 футов, черты элементала. Спасброски: Стойкость +3, Реакция +9, Воля +1. Характеристики: Сила 12, Ловкость 21, Конституция 14, Интеллект 4, Мудрость 11, Харизма 11. Умения: Слух +3, Внимательность +4. Навыки: Уклонение, Маневр на лету, Улучшенная Инициатива*, Фехтование*. 

Среда: Элементальный план Воздуха. Организация: одиночки. Сокровище: нет. Мировоззрение – обычно нейтральное. Продвижение (Advancement): 5-7 HD (средний). Урегулирование Уровня: –.

Сокровище: Многочисленные книги и свитки, обнаруженные здесь, охватывают большой диапазон самых разных тем и написаны на разных языках. Лишь одна общая тема связывает их – тайна. Скавен помешан на таинственности и проводит много часов исследуя древние тексты необъяснимых событий. В настоящее время свитки на его столе частично описывают историю корпу, построивших этот разрушенный город. Полная коллекция книг и свитков может стоить 1200 зм, если ее предложить соответствующему покупателю, но если РС решат оставить их себе, они получат возможность позднее в кампании использовать их для изучения таинственных событий.

К25. СПАЛЬНЯ СКАВЕНА (EL 6) 

Дверь этой комнаты закрыта Скавеном на волшебный замок. Проверка Взлома (DC 40) может открыть ее. Даже без волшебного замка чтобы открыть дверь требуется проверка Взлома (DC 30) или один из ключей Скавена. Дверь также имеет Ловушку.

Эта комната, как и предыдущая, достаточно прохладная и сухая, к тому же очень комфортабельна для этого комплекса. У северной стены стоит кровать, большую часть пола покрывает ковер. Множество книжных полок расположено вдоль стен. Полки аж прогнулись от веса книг, томов и свитков самых разных размеров и форм.

Ловушка: Чтобы защитить свою комнату Скавен использовал магию. Кроме волшебного замка он поместил на дверь Печать Черной Змеи. Фальшивая задняя часть на восточном книжном шкафу (смотри сокровище ниже) также защищено печатью черной змеи. 

Ловушка. Печать Черной Змеи (Sepia Snake Sigil, 2). CR 4, заклинание. Срабатывает заклинание, не восстанавливается. Эффект заклинания (печать черной змеи, маг 7-го уровня, Спасбросок Реакции, DC 16, отрицает). Поиск (DC 28). Поломка (DC 28). 

Сокровище: Задняя часть верхней полки восточного книжного шкафа может быть снята. Для ее обнаружения требуется успешная проверка Поиска (DC 25). Вытаскиваемая задняя часть полки защищена печатью черной змеи. В пустоте за фальшстеной есть два ценных предмета: книга заклинаний Скавена и одна из палочек контроля воды.  

К26. СКЛАД МАСТЕРСКОЙ

Эта большая комната использовалась для хранения дополнительных запасов, используемых в мастерской. В настоящий момент здесь пусто. Секретную дверь, ведущую на север можно обнаружить при успешной проверке Поиска (DC 20).

К27. ПАУЧЬЕ ГНЕЗДО (EL 3)

Дверь в эту комнату открыть гораздо труднее, чем большинство остальных. Чтобы оторвать паутину с другой стороны потребуется проверка выламывания с DC 30.

Эта комната забита паутиной, невозможно разглядеть всю комнату из-за нее. Всматриваясь сквозь пряди липкой паутины, вы замечаете темную, луковицеобразную форму стремительно движущуюся в вашем направлении. 

Существа: Шесть маленьких монстроидных пауков скрываются в различных частях этой комнаты. Они быстро нападут на того, кто на свою голову открыл дверь этой комнаты.

Малые Монстроидные Пауки (Small Monstrous Spiders, 6). hp 8, 6, 5, 5, 4, 3.   
МОНСТРОИДНЫЙ ПАУК (MONSTROUS SPIDER) – выдержка из Руководства Монстров
Все монстроидные пауки – агрессивные хищники, использующие свой ядовитый укус, чтобы захватить или убить свою жертву.

Монстроидные пауки разделяются на два основных типа: охотники и прядильщики паутины. Охотники бродят повсюду, тогда как прядильщики паутины обычно пытаются поймать добычу в ловушку. Охотники могут прясть паутину, чтобы обустроить свое логово, но они не могут использовать паутину в качестве оружия, как это делают прядильщики. Пауки-охотники по земле движутся быстрее, чем прядильщики. Их базовая наземная скорость на 10 футов больше, чем показана в статистическом блоке. 

Яд (Poison, Ex). У монстроидного паука укус ядовит. Сила яда изменяется в зависимости от размера паука, для маленького 1d3 Силы. Сложность спасброска (DC 10) основывается на показателе Конституции паука. Обозначенный урон одинаков для первичного и вторичного урона.
Паутина (Web, Ex). Оба типа монстроидных пауков часто ожидают добычу в своей паутине или не деревьях, затем тихо спускаются на шелковой пряди и прыгают на жертву, проходящую снизу. Отдельная нить достаточно крепка, чтобы выдержать паука и одно существо такого же размера. 

Прядильщики могут бросать паутину восемь раз в день. Эта атака подобна атаке сетью (делается бросок дистанционной касательной атаке), но имеет максимальный диапазон в 50 футов и диапазон дальности (range increment) 10 футов. Такая паутина эффективна против целей до одной категории размера больше размера самого паука. Опутанное существо может освободиться из паутины при успешной проверке Высвобождения или порвать сеть успешной проверкой Силы. Оба таких действия – стандартные действия, DC высвобождения –10, DC разрыва - 14. Сложность спасброска основывается на показателе Конституции паука и прочности паутины (что выражается в расовой премии сложности +4 к разрыву паутины). 

Прядильщики часто создают полотна липкой паутины от 5 до 60-ти квадратных футов в зависимости от размера паука. Обычно они используют такую паутину, чтобы поймать летающих существ, но могут также попытаться заманить в ловушку жертву на земле. Приближающиеся существа должны сделать успешную проверку Внимательности (DC 20), чтобы заметить паутину. При провале проверки они натыкаются на паутину и запутываются в ней, как будто бы была проведена успешная паутиной. Попытки высвободиться или порвать паутину получают +5 бонус, если попавшееся существо имеет что-нибудь для ходьбы или может за что-нибудь схватиться. Каждая 5-ти футовая секция паутины имеет 2 хита.

Монстроидный паук может передвигаться по своей паутине со своей скоростью лазания и может точно определить местоположение любого существа, коснувшегося его сети.

Чувствительность к сотрясениям (Tremorsense, Ex). Монстроидный паук может обнаружить и точно определить местонахождения любого существа  в пределах 60-ти футов, касающегося земли и в пределах любого диапазона, коснувшегося его паутины.

Умения: Монстроидные пауки имеют +4 расовый бонус к проверкам Маскировки и Внимательности и +8 расовый бонус к проверкам Лазания. Монстроидный паук всегда может взять 10 на проверке Лазания, даже если он находится под угрозой или быстро передвигается. Для проверок Лазания они используют модификатор Ловкости или Силы, в зависимости оттого, какой выше.

*Пауки-охотники имеют +10 расовый бонус к проверкам Прыжка и +8 расовый бонус к проверкам Внимательности. Прядильщики получают +8 расовый бонус к проверкам Маскировки и Бесшумности когда используют свою паутину.

Монстроидный паук, Малый (Monstrous spider, Small). CR ½; Size S (малое беспозвоночное); HD 1d8; hp 4 (ср.); Инициатива +3; Скорость – 30 футов, лазание 20 футов. AC = 14 (+1 размер +3 Ловкость), 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, паутина. SQ: Темновидение 60 ф., чувствительность к сотрясениям 60 футов, черты беспозвоночных. Спасы: Стойкость +2, Рефлекс +3, Воля +0; Сила 7, Ловкость 17, Конституция 10, Интеллект –, Мудрость 10, Харизма 2. Умения: Лазание +11, Маскировка +11*, Прыжок –2*, Внимательность +4*. Навыки: Фехтование (Weapon finesse).

Среда: Леса умеренного климата. Организация: колония (2-5) или рой (6-11). Мировоззрение – Н (всегда). Сокровище – нет. Продвижение (Advancement): -. Урегулирование Уровня:  –.
К28. ЗАБРОШЕННАЯ ПАУТИНА

 Углы этой комнаты забиты паутиной, но туннель 5 футов шириной и 8 футов высотой ведет на юг в туннель с паутиной вдоль стен.

Паутина здесь и в пещере на юге покрывает каждый дюйм пола, стены и потолка. Большая часть паутины уже не липнет, но она смягчает шаги. Все существа в этой комнате и локациях К30-К32 получают +4 премию обстоятельств к проверке Бесшумности.

К29. СЕКРЕТНЫЙ ПРОХОД

Обе секретные двери, через которые можно попасть в этот проход, тщательно замаскированы. Для их обнаружения требуется успешная проверка Поиска (DC 25).

К30. ПЕЩЕРА С ПАУТИНОЙ (EL 6)

Воздух в этой пещере душный, спертый, сырой и воняет гниющими грибами. Полотна толстой белой паутины закрывают каждую поверхность помещения. Мотки липкой материи висят на потолке на толстых веревчатых прядях. Паутина приглушает звук, отчего пещера кажется намного меньше, чем есть на самом деле. Фактически из-за толстой паутины трудно оценить точные размеры пещеры и разглядеть того, кто скрывается в ее дебрях.

Существа: Шесть монстроидных пауков обустроили гнездо в этой пещере. Если бой здесь продолжается более 4-ех раундов, то на 5-ый раунд из локации К31 прибудут на подмогу своим союзникам-паукам 2 эттеркапа.

Средние Монстроидные Пауки (Medium Monstrous Spiders, 4). hp 14, 12, 11, 10.   

Большие Монстроидные Пауки (Large Monstrous Spiders, 2). hp 28, 22.

Яд (Poison, Ex). У монстроидного паука укус ядовит. Сила яда изменяется в зависимости от размера паука, 1d4 Силы – для среднего и 1d6 Силы – для большого. Сложность спасброска основывается на показателе Конституции паука (Стойкость, DC - 12 для среднего и  DC - 13 для большого). Обозначенный урон одинаков для первичного и вторичного урона.

Паутина (Web, Ex). Оба типа монстроидных пауков часто ожидают добычу в своей паутине или не деревьях, затем тихо спускаются на шелковой пряди и прыгают на жертву, проходящую снизу. Отдельная нить достаточно крепка, чтобы выдержать паука и одно существо такого же размера. 

Прядильщики могут бросать паутину восемь раз в день. Эта атака подобна атаке сетью (делается бросок дистанционной касательной атаке), но имеет максимальный диапазон в 50 футов и диапазон дальности (range increment) 10 футов. Такая паутина эффективна против целей до одной категории размера больше размера самого паука. Опутанное существо может освободиться из паутины при успешной проверке Высвобождения или порвать сеть успешной проверкой Силы. Оба таких действия – стандартные действия. Высвобождение, DC – 12, 13, Разрыв, DC – 16, 17 для среднего и большого пака соответственно. Сложность спасброска основывается на показателе Конституции паука и прочности паутины (что выражается в расовой премии сложности +4 к разрыву паутины). 

Прядильщики часто создают полотна липкой паутины от 5 до 60-ти квадратных футов в зависимости от размера паука. Обычно они используют такую паутину, чтобы поймать летающих существ, но могут также попытаться заманить в ловушку жертву на земле. Приближающиеся существа должны сделать успешную проверку Внимательности (DC 20), чтобы заметить паутину. При провале проверки они натыкаются на паутину и запутываются в ней, как будто бы была проведена успешная паутиной. Попытки высвободиться или порвать паутину получают +5 бонус, если попавшееся существо имеет что-нибудь для ходьбы или может за что-нибудь схватиться. Каждая 5-ти футовая секция паутины имеет хиты 6 – для среднего и 12 – для большого паука и вся паутина имеет уменьшение урона 5/–. 

Монстроидный паук может передвигаться по своей паутине со своей скоростью лазания и может точно определить местоположение любого существа, коснувшегося его сети.

Чувствительность к сотрясениям (Tremorsense, Ex). Монстроидный паук может обнаружить и точно определить местонахождения любого существа  в пределах 60-ти футов, касающегося земли и в пределах любого диапазона, коснувшегося его паутины.

Умения: Монстроидные пауки имеют +4 расовый бонус к проверкам Маскировки и Внимательности и +8 расовый бонус к проверкам Лазания. Монстроидный паук всегда может взять 10 на проверке Лазания, даже если он находится под угрозой или быстро передвигается. Для проверок Лазания они используют модификатор Ловкости или Силы, в зависимости оттого, какой выше.

*Пауки-охотники имеют +10 расовый бонус к проверкам Прыжка и +8 расовый бонус к проверкам Внимательности. Прядильщики получают +8 расовый бонус к проверкам Маскировки и Бесшумности когда используют свою паутину.

Монстроидный паук, Средний (Monstrous spider, Medium). CR 1; Size M (среднее беспозвоночное); HD 2d8+2; hp 11 (ср.); Инициатива +3; Скорость – 30 футов, лазание 20 футов. AC = 14 (+3 Ловкость +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, паутина. SQ: Темновидение 60 ф., чувствительность к сотрясениям 60 футов, черты беспозвоночных. Спасы: Стойкость +4, Рефлекс +3, Воля +0; Сила 11, Ловкость 17, Конституция 12, Интеллект –, Мудрость 10, Харизма 2. Умения: Лазание +11, Маскировка +7*, Прыжок +0*, Внимательность +4*. Навыки: Фехтование (Weapon finesse).

Среда: Леса умеренного климата. Организация: одиночки или колония (2-5). Мировоззрение – Н (всегда). Сокровище – 1/10 монет, 50% товара,  50% стандартных вещей. Продвижение (Advancement): 3 HD (средний). Урегулирование Уровня:  –.

Монстроидный паук, Большой (Monstrous spider, Large). CR 2; Size L (большое беспозвоночное); HD 4d8+4; hp 22 (ср.); Инициатива +3; Скорость – 30 футов, лазание 20 футов. AC = 14 (-1 размер +3 Ловкость +2 естеств.), касательная – 12, неподготовленная 11. Базовая атака/Захват – +3/+9. Атака – укус +4 ближн. (1d8 +3 плюс яд). Полная Атака – укус +4 ближн. (1d8+3 плюс яд). Пространство/досягаемость – 10/5. 

SA: Яд, паутина. SQ: Темновидение 60 ф., чувствительность к сотрясениям 60 футов, черты беспозвоночных. Спасы: Стойкость +5, Рефлекс +4, Воля +1; Сила 15, Ловкость 17, Конституция 12, Интеллект –, Мудрость 10, Харизма 2. Умения: Лазание +11, Маскировка +3*, Прыжок +2*, Внимательность +4*. Навыки: –.

Среда: Леса умеренного климата. Организация: одиночки или колония (2-5). Мировоззрение – Н (всегда). Сокровище – 1/10 монет, 50% товара,  50% стандартных вещей. Продвижение (Advancement): 5-7 HD (большой). Урегулирование Уровня:  –.

Ловушка. Несколько участков пола содержат свежую, клейкую паутину. Каждый раунд, персонаж, не знающий безопасного маршрута в этой комнате и передвигающийся более чем на 5 футов должен сделать спасбросок Реакции, чтобы не приклеиться к паутине.

Ловушка. Клейкая паутина. CR 1, механическая. Срабатывает по месту, не восстанавливается. Спасбросок Реакции, DC 15 избегает ловушку. Опутывание (entangles, Высвобождение на 26 или проверка Силы на 32 чтобы порвать, 12 хитов на 5-ти футовую секцию). Поиск (DC 22). Поломка (DC 22). 

Сокровище: Пауки собрали достаточное количество сокровищ. Оно закутано в клубок паутины и требуется успешная проверка Поиска (DC 24) чтобы найти его местонахождение. Сокровище состоит из 620 зм, 4 жемчужин (каждая 100 зм), арканного свитка Призыва Монстров I (уровень заклинателя 1), зелья ясновидения/яснослышания и палочки огненных ладоней (уровень заклинателя 1, 23 заряда).

К31. ЛОГОВО ЭТТЕРКАПОВ (EL 6)

Пол этой пещеры заполнен массой клейкой паутиной, представляя собой ловушку, как детализировано в описании локации К30.

Существа: Выводок эттеркапов затаился здесь, хотя в это время здесь можно встретить только двоих из них. Если они услышат звуки битвы в локации К30, то устремятся на помощь паукам. 

Эттеркапы (Ettercaps, 2). hp 28, 27.

ЭТТЕРКАП (ETTERCAP) – выдержка из Руководства Монстров
Это отвратительное существо похоже на помесь неуклюжего человека и жирного паука. Длинные тонкие руки и ноги торчат из округленного мясистого туловища. У него паучья голова с парой выпуклых черных глаз.

Даже будучи не особо интеллектуальными, эттеркапы – сообразительные хищники. Подобно монстроидным паукам, в компании которых их можно часто обнаружить, эттеркапы – искусные охотники и устроители засад. Скрываясь в густых тенях, эттеркапы предпочитают уединение. Они существуют только для того, чтобы есть и размножаться. Часто они устраивают свои логова неподалеку от оживленных дорог или звериных троп, в местах, где продовольствия вдоволь. Они наслаждаются вкусом еще живой плоти, часто поглощая недееспособную, но все еще живую жертву. Эттеркапам нравятся пауки и они часто держат их, как другие держат пчел. Некоторые эттеркапы держат некоторое количество монстроидных пауков в качестве одомашненных животных. Пауки преданны им, как собака своему хозяину. Эттеркап приблизительно 6 футов ростом и весит около 200 фунтов. Эттеркапы говорят на Общем.

Эттеркап (Ettercap). CR 3; Size M (средняя аберрация); HD 5d8+5; hp 27 (ср.); Инициатива +3; Скорость – 30 футов, лазание 30 футов. AC = 14 (+3 Ловкость +1 естеств.), касательная – 13, неподготовленная 11. Базовая атака/Захват – +3/+5. Атака – укус +5 ближн. (1d8+2 плюс яд). Полная Атака – укус +5 ближн. (1d8+2 плюс яд) и 2 когтя +3 ближн. (1d3+1). Пространство/досягаемость – 5/5. 

SA: Яд, паутина. SQ: Зрение при низкой освещенности. Спасы: Стойкость +4, Рефлекс +4, Воля +6; Сила 14, Ловкость 17, Конституция 13, Интеллект 6, Мудрость 15, Харизма 8. Умения: Лазание +10, Ремесло (изготовление ловушек) +4, Маскировка +9, Слух +4, Внимательность +8. Навыки: Повышенная Стойкость, Мультиатака.

Среда: Теплые Леса. Организация: одиночки, пары или группы (1-2 плюс 2-4 средних монстроидных паука). Мировоззрение – НЗ (обычно). Сокровище – стандарт. Продвижение (Advancement): 6-7 HD (средний), 8-15 HD (большой). Урегулирование Уровня:  +4.

БОЙ: Эттеркапы не отличаются храбростью, но их хитроумные ловушки часто гарантируют им, что враг никогда не вытащит оружие. Когда эттеркап вынужден сражаться с врагами, он нападает своими остро отточенными когтями и ядовитым укусом. Обычно когда противник еще движется, эттеркап не входит в его зону досягаемости.

Яд (Ex): Введенный в рану,  Стойкость 15, первичный урон 1d6 Ловкости, вторичный урон 2d6 Ловкости. Сложность спасброска основана на показателе Конституции эттеркапа и учитывает его расовый бонус +2 к сложности.

Паутина (Web, Ex). Эттеркап может бросать паутину восемь раз в день. Эта атака подобна атаке сетью (делается бросок дистанционной касательной атаке), но имеет максимальный диапазон в 50 футов и диапазон дальности (range increment) 10 футов. Паутина эффективна против существ до Среднего размера. Паутина приковывает цель к месту, лишая его возможности двигаться. Опутанное существо может освободиться из паутины при успешной проверке Высвобождения (DC 13) или разорвать паутину успешной проверкой Силы (DC 17). Сложность спасброска основывается на показателе Конституции эттеркапа, в сложность против разрыва включена +4 расовая премия. Паутина имеет 6 хитов, прочность 0 и получает двойной урон от огня. 

Эттеркапы могут создавать полотна липкой паутины от 5 до 60-ти квадратных футов. Обычно они используют такую паутину, чтобы поймать летающих существ, но могут также попытаться заманить в ловушку жертву на земле. Приближающиеся существа должны сделать успешную проверку Внимательности (DC 20), чтобы заметить паутину. При провале проверки они натыкаются на паутину и запутываются в ней, так как будто бы была проведена успешная паутиной. Попытки высвободиться или порвать паутину получают +5 бонус, если попавшееся существо имеет что-нибудь для ходьбы или может за что-нибудь схватиться. Каждая 5-ти футовая секция паутины имеет 6 хитов, прочность 0 и получает двойной урон от огня. Эттеркап паук может передвигаться по своей паутине со своей скоростью лазания и может точно определить местоположение любого существа, коснувшегося его сети.

Умения: Эттеркапы имеют +4 расовый бонус к проверкам Ремесла (Изготовления Ловушек), Маскировки и Внимательности. Они также получают +8 расовый бонус к проверкам Лазания и всегда могут взять 10 на проверке Лазания, даже если им угрожают или они ускоренно передвигаются.

Тактика: Эттеркапы для своего преимущества используют липкую паутину в этой пещере, заманивая вторгшихся РС на липкие участки пола или используя напор (bull rush), отталкивают их на липкие стены при первой возможности. Если сражение складывается для них неудачно, они быстро убегают на восток в локацию К32, предупреждая гарпунного паука.

К32. ЛОГОВО ГАРПУННОГО ПАУКА (EL 7 или выше)

В этой пещере паучья паутина еще более густая и запутанная. Подвешенная к невидимому потолку наверху она свисает спутанными клочьями. Большие груды паутины кучами лежат на полу, подобно песчаным дюнам. Воздух в этой пещере несвежий, горячий и воняет разлагающимися грибами.

Как и в локациях К30 и К31 пол этой пещеры испещрен липкой паутиной. 

Существа: Опасный хищник из Подземья, известный как гарпунный паук, живет в этой пещере в течение некоторого времени. Он оказался здесь запертым в ловушку, когда разрушилась ведущий сюда туннель из-под лавы. Некоторое время гарпунный паук жил здесь один, питаясь крысами и рыбой в главной пещере, пока в конечном счете крошечная группа эттеркапов со своими пауками не обнаружила его здесь. Эттеркапы, изумленные гарпунным пауком, поклоняются ему как богу, предоставляя все необходимое. Один из трех эттеркапов всегда находится рядом с гарпунным пауком.

Если в пещерном комплексе поднимется тревога, Скавен ретируются в эту пещеру. Скавен и гарпунный паук за последние несколько месяцев подружились. Паук заинтригован рассказами Скавена о Векне, тогда как Скавен считает гарпунного паука удивительным существом и хочет узнать все что можно об этом подземном хищнике.

Гарпунный паук (Harpoon Spider). hp 36. Смотри описание ниже (D&D – 3,5) или Приложение 1 (D&D – 3,0).

Эттеркап (Ettercap). hp 26. Смотри описание локации К31.

ГАРПУННЫЙ ПАУК (HARPOON SPIDER) – выдержка из Руководства Монстров III
Существо размером больше лошади появляется перед вами. Оно похоже на паука, но имеет десять, а не восемь ног, его тело покрыто острыми гребнями, лицо с восьмью глазами больше напоминает человечье, чем паучье. Две массивные мандибулы медленно изгибаются, приковывая ваше внимание.

Подземная тварь, гарпунный паук – быстрый как молния хищник. Его очень боятся другие обитатели его владений. Близкий осмотр открывает, что гарпунный паук – не настоящий паук, это что-то намного более зловещее. Поверхностно он напоминает огромную черную вдову, за исключением того, что сотни острых как бритва гребней покрывают все его тело. Каждая из десяти ног заканчивается крошечной когтистой лапой, восемь глаз похожи на человеческие. Он может вытянуть любую из своих мандибул на длинном кожистом щупальце с удивительной силой. Гарпунный паук приблизительно 8 футов в длину и весит почти 1 400 фунтов. Гарпунные пауки – разумные существа. Их можно часто обнаружить вместе с эттеркапами и монстроидными пауками. Гарпунные пауки используют этих существ для поддержания защиты своего логова. Они имеют болезненное чувство юмора и любят играться со своей пищей, пока она дозревает до употребления на их спинных гребнях. Гарпунные пауки разговаривают шепчущим голосом на Общем и Подземном языках. 

Гарпунный Паук (Harpoon Spider). CR 4; Size L (большая аберрация); HD 5d8+20 плюс 5; hp 47 (ср.); Инициатива +4; Скорость – 40 футов, лазание 20 футов. AC = 16 (-1 размер +4 Ловкость +3 естеств.), касательная – 13, неподготовленная 12. Базовая атака/Захват – +3/+10. Атака – укус +5 ближн. (1d8+3 плюс яд) или клык +6 дист (1d4+1 плюс загарпунивание). Полная Атака – укус +5 ближн. (1d8+3 плюс яд) или 2 клыка +6 дист (1d4+1 плюс загарпунивание). Пространство/досягаемость – 10/5. 

SA: Яд, загарпунивание. SQ: темновидение 120 футов, увертливость, гребни, движение по паутине. Спасы: Стойкость +5, Рефлекс +5, Воля +5; Сила 17, Ловкость 19, Конституция 18, Интеллект 14, Мудрость 12, Харизма 9. Умения: Баланс +8, Лазание +16,  Маскировка +8, Прыжок +21, Внимательность +7, Акробатика +13. Навыки: Боевые рефлексы, Повышенное Крепкое тело, Улучшенная подсечка.

Среда: Подземье. Организация: одиночки, пары или гнездо (2-5 плюс 1-2 эттеркапа и 2-4 средних монстроидных паука). Мировоззрение – ХЗ (обычно). Сокровище – стандарт. Продвижение (Advancement): 6-8 HD (большой), 9-15 HD (огромный). Урегулирование Уровня: –.

БОЙ: Гарпунный паук – охотник, который часто преследует жертву на большой территории, окружающей его логово. В бою он использует свои гарпунные клыки и навык Улучшенной подсечки, чтобы подтянуть жертву, а затем как только противник будет достаточно близко, укусит ее. Если позволяет ландшафт, то паук предпочитает нападать на свои жертвы сверху (типа выступов). 

Загарпунивание (Harpooning, Ex). Как при дистанционной атаке, гарпунный паук может выстрелить одним или двумя своими клыками на расстояние до 20 футов (нет другого диапазона дальности). По желанию паук может выбрать две различных цели. Успешная атака наносит 1d4+1 урона и гарпун прицепляется к плоти жертвы, выделяя при этом густой, липкий клей. Паук может подтянуть гарпун, как свободное действие. Рассматривайте это как подсечку (+10 бонус) против любого существа, прицепленного к крюку. Провал противопоставленного броска силы со стороны паука означает, что гарпун отцепился (нанеся при этом дополнительные 1d4+1 урона жертве). Успех означает, что жертва сбита с ног. Паук при этом сразу же подтягивает ее к себе и может провести свободную атаку укуса против этой жертвы. Гарпунный паук таким способом может подтянуть лишь существо, чей размер меньше его. Попытка подтянуть существо своего или большего размера автоматически отцепляет клык от жертвы, так как будто бы подсечка провалилась. Клей, выделяющийся из паучьего клыка быстро портится и в конце хода паука клык автоматически отлепляется от жертвы. 

Яд (Ex): Введенный в рану,  Стойкость 16, первичный урон 1d6 Ловкости, вторичный урон 2d6 Ловкости. Сложность спасброска основана на показателе Конституции.

Гребни (Spines, Ex). Любое существо, ударяющее гарпунного паука своим телом (рукой, когтем, зубами и т.д.) или ручным оружием должно сделать спасбросок Реакции (DC 16) или получить 1d6 проникающего урона от острых спинных гребней паука. Существа, владеющие длинным оружием, типа длинного копья, не является субъектом для такого урона. Гребни также могут нанести дополнительные 1d6 урона при успешной проверке захвата (подобно шипам на броне). Сложность спасброска основана на показателе Ловкости гарпунного паука. Как полнораундное действие гарпунный паук может наколоть на свою ногу среднее или меньше беспомощное существо и насадить его тело на спинные гребни, нанося при этом 2d6 проникающего урона. Таким способом паук может переносить до 2 средних, 8-ми маленьких, 32-ух  миниатюрных или 128-ми крошечных существ. Гарпунный паук часто использует такой способ переноски пищи. 

Движение по паутине (Ex). И хотя гарпунные пауки не могут самостоятельно ткать паутину, они легко могут по ней лазать, передвигаясь со своей скоростью лазания. Они иммунны к эффектам заклинания паутины. 

Умения. Гарпунный паук имеет +8 расовый бонус к проверкам Лазания и Прыжка. Он всегда может взять 10 на проверке Лазания, даже если им угрожают или они ускоренно передвигаются.

Навыки. В качестве бонусного фита гарпунный паук получает навык Улучшенной Подсечки, несмотря на то, что не выполняет требования для получения этого навыка. 

Сокровище: Паук хранит все самое ценное, завернутое в паутину в нише под потолком в самом восточном тупике пещеры. Персонажи, специально обыскивающие эту область, могут обнаружить сокровище при успешной проверке Поиска на 25. Сокровище состоит из 450 зм, арфы мастерской работы из темного дерева и серебра (800 зм), бриллиантового кольца (500 зм), нефритового идола Йондаллы (700 зм), малого стального щита +1, зелья маскировки и наручей доспеха +2. Скавен также передал гарпунному пауку одну из палочек контроля воды на хранение.     

К33. КОМНАТА-ЛОВУШКА (EL 5)

Эта комната выглядит пустой, за исключением толстого слоя пыли на полу. 

Ловушка: Эта ловушка срабатывает всякий раз, когда открывается дверь в северо-западном углу комнаты. Открывается множество отверстий в полу и потолку. Лес острых как рапира ядовитых кольев выскакивает из щелей, протыкая все, что находится в этой комнате. Спустя один раунд шипы возвращаются в стены и дверь закрывается. В этот момент ловушка автоматически перезаряжается. 

Ловушка с ядовитыми шипами. CR 5, механическая. Срабатывает по прикосновению, автоматически перезаряжается. Атака +16 ближн. (1d8+4 плюс яд, шип). Множественные цели (все существа в локации К33). Яд (среднего монстроидного паука, Стойкость 14 сопротивляется действию яда, 1d4 Силы /1d6 Силы). Поиск (DC 17). Поломка (DC 21).

К34. СКЛАД

В этой комнате хранится двухнедельный запас сухпайка и питьевая вода в большой бочке. Секретную дверь на юге можно обнаружить при успешной проверке Поиска (DC 20). 

К35. СЕВЕРНАЯ ОРУЖЕЙКА

Дверь в эту комнату заперта (Взлом, DC 30). Ключ от комнаты хранится у Триел. Восточные и западные стены этой комнаты уставлены стойками с оружием и доспехами. У южной стены стоит винная стойка с несколькими нераскрытыми бутылками. 

Сокровище: Оружейная стойка содержит 7 длинных мечей, 5 рапир и 11 длинных луков. Стойка с доспехами содержит три доспеха из клепаной кожи и шесть кольчуг. Каждая из 17-ти бутылок в винной стойке стоит 50 зм.

К36. ПАЛАТЫ ТРИЕЛ (EL 7 или выше)

Эта большая комната элегантно обставлена, правда здесь еще более сыро, чем в остальных комнатах. Воздух здесь перенасыщен влагой. Причина этого очевидна – в дальнем конце комнаты расположен большой водоем с пузырящейся водой. К западу от водоема над большим сундуком висит гамак. Северная часть комнаты выглядит как небольшой переделанный тренировочный зал. Пол здесь застелен толстыми матами. Несколько кукол для тренировок стоят вдоль стен.

Дверь в эту комнату заперта (Взлом, 30). Ключ от нее у Триел. На двери есть ловушка.

Эта комната – личные апартаменты Триел Элдураст, культистки, которая напрямую ответственна за смерть Сарсема и кражу палочек контроля воды. 

Существо: Триел будет находиться в этой комнате независимо оттого, поднят ли комплекс по тревоге или нет. Она предпочитает проводить здесь большую часть времени, если не занята другими делами. Если комплекс поднят по тревоге, то Триел будет в сопровождении четырех Уличных Убийц.    

Триел Элдураст (Triel Eldurast), Человек, Женщина, Воин 4/ Клерик Гекстора 3: CR 7; Size M (средний гуманоид (человек)); HD 4d10+4 плюс 3d8+3; hp 55; Инициатива +1; Скорость – 20 футов; AC = 20 (+1 Ловкость + 9 шипованный полный латный доспех +1), касательная – 11, неподготовленная 19. Базовая атака/ Захват – +6/+10. Атака – +1 серебряный тяжелый цеп +12 ближн. (1d10+9/19-20). Полная Атака – +1 серебряный тяжелый цеп +12/+7 ближн. (1d10+9/19-20). SA: Заклинания, подавление/подчинение нежити. SQ: – . Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +8, Рефлекс +3, Воля +6; Сила 18, Ловкость 12, Конституция 13, Интеллект 10, Мудрость 14, Харизма 17.

Умения: Блеф +4, Концентрация +11*, Ремесло (работа с металлом) +6, Дипломатия +4, Знание (аркана) +6, Определение заклинаний +6. Навыки: Рассечение, Боевое Колдовство, Изготовление чудесных предметов, Лидерство, Могучий удар, Выхватывание оружия, Любимое оружие (тяжелый цеп), Специализация в оружии (тяжелый цеп). 

* включает +4 бонус от Боевого Колдовства.

Подготовленные заклинания (4/4/3, базовая сложность спасброска от заклинаний 12+уровень заклинания): 0 – лечение царапин (2, Указание (Guidance), Починка. 1 – лечение легких ранений, божественное благоволение, магическое оружие*, щит веры. 2 – бычья сила, тишина, дребезги*. 

* заклинания доменов. Домены: Разрушение (поражающая сила, 1/день, +4 к атаке, +3 к урону), Война (свободный навык Любимое Оружие – тяжелый цеп). 

Языки: общий, гноллов. 

Имущество: шипованный полный латный доспех +1, 3 палочки контроля воды, палочка лечения тяжелых ран (7 зарядов, 5-ый уровень заклинателя), 2 зелья лечения легких ран, духовные свитки (лечение средних ран, удержание человека – все 3-го уровня заклинателя), вечный факел, серебряный символ Гекстора, кожаный кошелек с 30 зм и 4 пм, кольцо ключей.

Триел очень нравится военные аспекты учения Гекстора. Она часто делает себе на лице боевой раскрас, подобный тому, что был на лице у ее когорта Языкоеда. У нее короткие рыжие волосы, торчащие вверх. Она носит полный латный доспех, украшенный шипами и символом Гекстора. Из трех культистов она самая красивая и обаятельная, в результате она та, на кого возложено ведение дел за пределами Руин Корпу. Когда-то она была городской стражницей в Котле, но ее возросшая жажда крови подтолкнула ее к неприятности. Несколько лет назад она сбежала из города и в конечном итоге стала священницей Гекстора, еще перед тем, как присоединиться к Эбеновой Триаде.

Мерайн, Соркалат, Даркал и Пиндинсон. Люди, Уличные убийцы, Вор 2 (4): hp 19, 16, 15, 12. Смотри описание локации М1 для деталей.

Тактика: Если РС умудрятся пробраться в комплекс, не поднимая тревогу, они обнаружат Триел нагой, нежащейся в своей горячей ванне. Она резко отреагирует на непрошенных гостей. Разгневавшись, не взирая на отсутствие доспехов, она нападет на персонажей. Если в комнату войдет один персонаж, она может попытаться соблазнить его, пригласив его разделить с ней ванну. В какой-то момент она попробует утопить легковерного дурака. Затем, облачившись в доспехи, она начнет осматривать комплекс в поиске других незваных гостей. 

Если комплекс поднят по тревоге, Триел готова будет содрать шкуру с любого, кто осмелится вторгнуться в ее комнату. Она также призовет к себе на помощь четверых Уличных Убийц из локации К42. Перед или в начале боя она наложит на себя Бычью силу и Щит веры. Затем раскачивая тяжелым цепом, она двинется в бой, выбирая себе в качестве цели вражеского священника. Если ее хиты уменьшатся до 20 или меньше, она сделает паузу, исцелив себя.

Ловушка: Любого, кто пытается пройти через дверь, не опустив хитроумно скрытый переключатель на верхнем краю двери (Поиск, 30), ждет неприятный сюрприз. Дверь вместо того, чтобы открыться нормально, резко переворачивается вдоль горизонтальной оси. Многочисленные лезвия выскакивают с обоих краев двери, пришпиливая неудачника. Если дверь ловушка поражает персонажа, кроме урона он оказывается в мертвом захвате (pinned), пока дверь не будет силой водворена на место (Сила, 28) или пока он не сумеет высвободиться (Высвобождение, 26).

Ловушка дверь с лезвиями. CR 3, механическая. Срабатывает по прикосновению, автоматически перезаряжается. Атака +15 ближн. (1d12+8/*3 плюс мертвый захват). Поиск (DC 15). Поломка (DC 27).

Сокровище: Триел предпочитает свое сокровище держать при себе, но когда она спит или принимает ванну, она выкладывает все в большой сундук под свой гамак. Этот сундук может быть заперт (Взлом, 30) ключом, который Триел держит при себе. 

Урегулирование вознаграждения XP: Если партия наносит поражение Триел, когда она не облачена в доспехи, предоставьте им 80% очков опыта от нормального числа за сильно уменьшенный Класс Защиты.

К37. ОБЩЕСТВЕННАЯ СТОЛОВАЯ (EL 6)

Эта комната представляет собой комбинацию столовой и комнаты отдыха, где расслабляются люди Триел, когда у них выпадает свободное время.

Существа: Здесь можно обнаружить шестерых головорезов. Если комплекс поднят по тревоге, они готовы к бою. 

Чертополох, Адьяр, Пайрус, Сукоро, Зот и Лонджику. Люди, Человек, Воин 2 (6): hp 22, 20, 20, 19, 18, 18. Смотри описание локации М1 для деталей. 

К38. КОМНАТА ДЛЯ ВСТРЕЧ

Эту обыкновенную комнату Триел использует для встреч со своими помощниками. Здесь она отдает им ежедневные приказы. Чистый стол и несколько не особо удобных стульев расположены в центре комнаты. Несколько сломанных стульев сложены в углах комнаты. 

К39. БАРАК ГОЛОВОРЕЗОВ (EL 5)

В этой комнате находится несколько коек. Дюжина людей может спать здесь, хотя не все койки выглядят так, чтобы на них спали. 

Существа:  Головорезы, работающие непосредственно под началом Триел, спят на этих кроватях. Успешная проверка Поиска (15) покажет что здесь ночуют десять обитателей человеческого размера.

Мило, Хамфист, Мари и Эйрлинаки. Люди, Человек, Воин 2 (4): hp 25, 22, 18, 17. Смотри описание локации М1 для деталей. 

Развитие событий: Если комплекс поднят по тревоге эта комната пуста. Все головорезы из барака ожидают в локации К46. В противном случае, когда партия входит в эту комнату эта четверка головорезов спит.

К40. БАРАК УЛИЧНЫХ УБИЙЦ (EL 4)

Множество коек заполняет эту комнату. Быстрый осмотр комнаты ясно дает понять, что здесь явно проживают несколько человек, но разместить здесь можно гораздо больше людей, чем есть сейчас. 

Существа: Уличные убийцы, работающие непосредственно под началом Триел, спят на этих кроватях. Успешная проверка Поиска (15) покажет что здесь ночуют семь Уличных Убийц.

Тилаваст, Оарас, Ристикас, Люди, Уличные убийцы, Вор 2 (3): hp 17, 15, 15. Смотри описание локации М1 для деталей.

Развитие событий: Если комплекс поднят по тревоге эта комната пуста. Ее обитатели обосновались в локации К14. В противном случае, когда партия входит в эту комнату трое уличных убийц спят здесь.

К41. КРОВАВАЯ ВАННА (EL 5)

Эта комната выглядит пустой и ничем не примечательной, но на самом деле она содержит опасную ловушку – иллюзорный пол скрывает большую яму в центре комнаты. Уступ в 3 фута шириной идет вдоль краев этой комнаты, позволяя безопасно перебраться из одного конца в другой. Яма наполнена водой и роем существ.

Ловушка: Центр комнаты на самом деле представляет собой яму 20-ти футовой глубины, заполненной на 10 футов водой. Само падение в яму не наносит урона и не особо опасно, если конечно жертва не тяжело загружена или не умеет плавать. Только вот монстры, скрывающиеся в воде намного опасней. 

Яма 20-ти футовой глубины с водой. CR 1, магическая. Постоянный эффект, иллюзорный пол скрывает яму. Реакция (DC 20) позволяет избежать. 20 футов глубины с 10-тью футами воды. Поиск (DC 24). 

Существа: Вода насыщена голодным роем кровососущих пиявок. Пиявки – крошечные существа слизистого вида, питающиеся кровью. Индивидуально они не представляют угрозы, но временами они собираются в рой, представляя собой огромное облако голодной протоплазмы.

 Рой Кровососущей Слизи (Bloodbloater Ooze swarm). CR 1; Size M (средний ооз); HD 2d10+12; hp 22; Инициатива +1; Скорость – 5 футов, плавание 30 футов. AC = 11 (+1 Ловкость), касательная – 11, неподготовленная 10. Базовая атака/Захват – +1/+1. Атака – рой (1d6 плюс 1 урон Силы/0). Полная Атака рой (1d6 плюс 1 урон Силы/0). Пространство/досягаемость – 10/0. 

SA: Утечка крови, сумятица. SQ: амфибия, слеповидение 60 футов, уязвимость к огню, черты ооза, черты роя. Спасы: Стойкость +6, Рефлекс +1, Воля -5; Сила 10, Ловкость 13, Конституция 22, Интеллект -, Мудрость 1, Харизма 1. Умения: Плавание +8

Утечка Крови (Blood Drain, Ex). Каждый раунд когда рой пиявок наносит жертве как минимум 1 урон, они высасывают кровь, снимая временно 1 пункт Силы.  

Сумятица (Distraction, Ex). Любое разумное существо уязвимое к урону роя и начинающее свой ход в квадрате, занятым роем испытывает тошноту на протяжении 1 раунда. Успешный спасбросок Стойкости (DC 10) снимает эффект. Творение заклинаний или концентрация на поддержание заклинания в рое требует успешную проверку Концентрации (DC 20 + уровень заклинания). Использование умений, требующих сосредоточения и концентрации в рое также требует проверку Концентрации (DC 20).

Черты роя. Рой пиявок не субъект для критических ударов и фланкирования. Он иммунен к заклинаниям, воздействующим на разум, урону от всего оружия и заклинаниям, которые действуют на определенную цель. Он уязвим к площадным эффектам типа алхимического огня или заклинаний подобно огненным ладоням. Хотя рой и считается существом среднего размера, он не угрожает ближайшим квадратам. Чтобы атаковать рой должен войти в квадрат существа (это провоцирует атаку по возможности от цели). Если атакуемое существо ничего не делает кроме того, чтобы защитить себя, рой не причиняет урона. В противном случае он наносит указанный выше урон.

Сокровище: Триел сбросила в яму на безопасное хранение одну из палочек контроля воды. Когда она захочет забрать ее, она сможет просто использовать другую палочку для того, чтобы понизить уровень воды до одного-двух дюймов. При таком уровне воды она может легко забрать волшебную палочку рукой в латной рукавице у относительно беспомощных кровососущих пиявок.

К42. СЕВЕРНЫЙ ВХОД (EL 6)

Эта комната выглядит пустой и чистой, но подобно многим другим комнатам в руинах она содержит ловушку. Потолок в комнате в 40-ка футах от пола, по краю комнаты идет 5-ти футовый балкон в 20-ти футах от пола. Чтобы забраться наверх с балкона может быть сброшена веревка с узлами, но в данный момент она втянута наверх скрывающимися там бандитами.

Существа. Четверо Уличных убийц скрываются на балконе, окружающем эту комнату. Чтобы обнаружить их потребуется проверка Внимательности на 33.

Мерайн, Соркалат, Даркал и Пиндинсон. Люди, Уличные убийцы, Вор 2 (4): hp 19, 16, 15, 12. Смотри описание локации М1 для деталей.

Тактика: Наемники будут стрелять в любого, кто войдет в эту комнату, хотя они выждут некоторый момент, чтобы  посмотреть не попадут ли противники сначала в ловушку. Персонажи, проходящие через зону с шипами, не будут атакованы до тех пор, пока последний из них не войдет в комнату.

Развитие событий: Если в пещерах тревога, то эти воры присоединятся к Триел в локации К36.

Ловушка: Любой, кто откроет западную дверь, вызовет срабатывание ловушки. Пол в комнате понижается на 6 дюймов вниз, обнажая лес крошечных шипов, предназначенных для того, чтобы протыкать ноги.

Ногорежущий пол. CR 1, механическая. Срабатывает по действию, ручная перезарядка. Множественные цели (все находящиеся на полу комнаты К42). Атака +14 ближн. (любое пораженное существо получает 1d4 урона и раны как от ежей (caltrops). Поиск (DC 20). Поломка (DC 23).

К43. ТЮРЬМА

В этой комнате – четыре маленьких клетки. Каждая из них запирается на ключ, который держит при себе Триел. Чтобы открыть замок требуется успешная проверка Взлома (30). В этих клетках обычно содержатся узники культа, но в данный момент они пустые. Персонаж, схваченный культистами, вероятней всего окажется в одной из этих клеток.

К44. КОМНАТА ДЛЯ ДОПРОСОВ

В этой комнате находится стол, стул и странный аппарат, напоминающий деревянную кровать, покрытую различными железными скобами и шипами. Устройство выглядит … неудобным.

Аппарат – пыточное приспособление, предназначенное для продолжительного мучения человека, привязанного к нему. Триел использует эту комнату для допросов пленников. Персонажи, которым не посчастливилось попасть в плен, могут оказаться здесь. Если у вас есть Книга Мерзкой Тьмы (Book of Vile Darkness) считайте это устройство мастерской гребенкой (rack – каждые 30 минут на гребенке персонаж теряет 1 хит и мучитель может сделать проверку Запугивания с бонусом обстоятельств +5 против DC = 10 + уровень или HD жертвы, если жертва доведена до 0, повторная пытка после исцеления удваивает бонус обстоятельств до +10, прим. Перев-ка), в противном случае считайте, что каждый раунд, проведенный на гребенке персонаж теряет 1 хит. Успешная проверка Высвобождения (22) позволит выбраться с гребенки.

К45. НЕЗАКОНЧЕННАЯ ЛОВУШКА

Пол этой комнаты неотделан до конца и рябит сотней крошечных отверстий, просверленных в полу. Нет никаких признаков относительно целей этих отверстий, но кто-то должно быть провел не один месяц в монотонной работе, высверливая их.

Триел планировала устроить здесь вторую ловушку с ногорежеущим полом, как в локации К42, но так и не смогла получить точные планы проекта и забросила строительство. Персонажи не разобравшись могут потерять здесь ценное время, пытаясь понять какого вида ловушка ждет партию здесь.

К46. ОХРАНЯЕМАЯ КОМНАТА (EL 5)

Существа: Если комплекс поднят по тревоге, Триел отправит сюда четырех головорезов из локации К39 охранять этот путь к сокровищнице. Головорезы будут делать все возможное, чтобы не позволить РС проникнуть дальше в комплекс по этому маршруту.

Мило, Хамфист, Мари и Эйрлинаки. Люди, Человек, Воин 2 (4): hp 25, 22, 18, 17. Смотри описание локации М1 для деталей. 

К47. ВХОД В ПЕЩЕРЫ ТАРКИЛАРА

Эта длинная комната частично разрушена. Ее северо-западная часть давно была уничтожена старым потоком лавы, но два круглых лавовых туннеля кажется, позволяют пройти куда-то дальше в пещеры.  

Сеть пещер здесь (локации К48-К56) – территория третьего культиста, Таркилара. После того, как Таркилар стал хейкувой, он стал меньше интересоваться помощью своим единовременным компаньонам, и больше тратить времени на взращивание своей ненависти к живущим. В недалеком будущем он скорей всего окончательно забудет своих старых союзников и пересмотрит свои старые связи, заполненный своей выросшей ненавистью к живущим.      

К48. КОСТЯНОЙ СТРАЖ (EL 6)

Существо: До того, как Таркилар несколько месяцев назад трансформировался в хейкуву, ему попал в руки высокоуровневый свиток Восставший Труп (Animate Dead). Он обнаружил в предгорьях к востоку от Котла останки гигантского мегараптора (в оригинале тиранозавра, правила 3,5 несколько пересмотрели скелетов, сделав из них шаблон. Скелет тиранозавра был бы сильно тяжел для партии этого уровня плюс скелет мегараптора представлен в Книге Монстра, желающие могут самостоятельно подготовить скелет тиранозавра, примечание переводчика). В течение нескольких недель, кость за костью он тайно переносил скелет мегараптора в эту пещеру. Затем он собрал скелет воедино и использовал свиток Восставший труп, чтобы создать огромного скелета. 

Скелет Мегараптора (Megaraptor Skeleton). CR 6; Size H (огромная нежить). HD 12d12; hp 78 (ср.). Инициатива +7; Скорость – 60 футов. AC = 14 (-2 размер +3 Dex +3 естеств.), касательная – 11, неподготовленная 11. Базовая атака/Захват – +6/+19. Атака – задние когти +9 ближн. (2d8+5). Полная Атака – задние когти +9 ближн. (2d8+5) и 2 когтей +4 ближн. (1d8+2) и укус +4 ближн. (2d6+2). Пространство/досягаемость – 15/10. 

SA: –. SQ: Уменьшение урона 5/дробящее, темновидение 60 футов, иммунитет к холоду, черты нежити. Спасы: Стойкость +4, Рефлекс +7, Воля +8; Str 21, Dex 17, Con –, Int –, Wis 10, Cha 1. Умения: –. Навыки: Улучшенная инициатива.

Среда: леса с жарким климатом. Организация: любая. Сокровище: нет. Мировоззрение – всегда нейтрально злое. Продвижение (Advancement): 13-16 HD (огромный), 17-20 HD (гигантский).. Урегулирование Уровня:  –.

Тактика: Скелет мегараптора не может здесь особо развернуться, поскольку занимает много места в этой пещере. Он не сможет преследовать персонажей за пределами этой комнаты, но благодаря своей досягаемости может достать персонажей и за пределами комнаты, что делает его вполне эффективным стражем. 

К49. БЕЗОПАСНАЯ ПЕЩЕРА

Довольно узкий проход, ведущий в эту пещеру, слишком мал для скелета мегараптора. РС, которые пробираются в эту пещеру, имеют возможность нанести значительное повреждение скелету, будучи в безопасности в этой комнате.

К50. ПАУЧЬЯ НЕЖИТЬ (EL 5)

Вонь в этой пещере просто невыносима. Вязкие лужи сгущенной жидкости стекли в углубления на полу из нескольких прогнивших тел гигантских пауков, оттащенных к северо-западной стене. 

Существа: Иногда пауки в южных пещерах умирают. Всякий раз, когда такое происходило, Таркилар использовал свою палочку восставшего трупа (у которой недавно закончились заряды) чтобы поднять мертвых пауков в качестве зомби. Таркилар приводил их в эту комнату и высвобождал из-под контроля. В настоящий момент шестеро зомби больших монстроидных пауков затаились в этой комнате. 

Зомби Больших Монстроидных Пауков (Large Monstrous Spiders Zombies, 6). hp 59, 58, 56, 51, 47, 41.

Зомби Больших Монстроидных Пауков (Large Monstrous Spiders Zombies) CR 3; Size L (большая нежить). HD 8d12+3; hp 55 (ср.). Инициатива +2; Скорость – 30 футов (не может бежать), лазание 20 футов. AC = 15 (-1 размер +1 Dex +5 естеств.), касательная – 10, неподготовленная 14. Базовая атака/Захват – +4/+11. Атака – укус +6 ближн. (1d8+3). Полная Атака – укус +6 ближн. (1d8+3). Пространство/досягаемость – 10/5. 

SA: –. SQ: Только одно действие, уменьшение урона 5/рубящее, темновидение 60 футов, черты нежити. Спасы: Стойкость +2, Реакция +4, Воля +6; Str 17, Dex 15, Con –, Int –, Wis 10, Cha 1. Умения: –. Навыки: Крепкое Тело (Toughness).

Среда: леса умеренного климата и подземье. Организация: любая. Сокровище: нет. Мировоззрение – всегда нейтрально злое. Продвижение (Advancement): нет. Урегулирование Уровня:  –.

К51. ОХРАННЫЕ РУНЫ (EL 6)

Ловушка: Триел недавно прикупила два свитка Охранных Рун (Glyph of Warding) и использовала их, чтобы защитить вход и выход этой пещеры. Оба глифа одинаковы и срабатывают тогда, когда незваный гость проходит над ними.

Охранные руны. CR 4, заклинание. Заклинание срабатывает. Не восстанавливаемая, эффект заклинания (охранные руны (взрыв, всем в 5-ти футах от руны), 5-ый уровень заклинателя, Реакция 14 ополовинивает урон, 2d8 звукового урона). Поиск (DC 28). Поломка (DC 28).

К52. СОКРОВИЩНИЦА КУЛЬТА (EL 8)

Эта пещера блестит и пылает. Вулканические скалы здесь сформированы из миллионов крошечных черных и красных кристаллов. Ловя свет от вечного факела у двери, они многократно его отражают во все стороны, производя феерическую картину. Лишь одна вещь здесь не блестит - большая плита из тусклого черного камня в центре помещения. 

Плита застывшей лавы в центре помещения имеет естественное происхождение. Культисты, обнаружившие это удаленное место, оказались достаточно заинтригованы, чтобы нанять пару дварфов (которые позднее были использованы для создания Существ, охраняющих это место) для переделки каменного блока в хитроумный сундук. Успешная проверка Поиска (25) покажет, что вершина каменной плиты укреплена на шарнирах и может быть сдвинута. Смещение плиты вызывает срабатывание ловушки и открывает сокровищницу культистов.

Существа: Два дварфа, нанятые культистами для изготовления сундука, были награждены двумя редкими дарами. Таркилар сильно потратился на них, подарив им два червя, собранных с порожденья Кайюсса. Таркилар имплантировал червей в обоих дварфов, предварительно приковав их к сундуку. С восторгом он наблюдал, как черви трансформируют дварфов в нелепую нежить. Затем Таркилар использовал свою способность управления нежити, чтобы принудить новые порожденья служить в качестве стражей. 

На свою беду, когда Таркилар случайно преобразовал себя в хейкуву, он потерял контроль над порожденьями. Ни Скавен, ни Триел не могут командовать ими. После того рокового дня (три месяца назад), никто из них не смог приблизиться к сокровищам в сундуке. В конечном счете, Триел запланировала украсть палочки контроля воды и затем потребовать выкуп за них, чтобы его хватило для покупки некоторых вещей, способных контролировать порожденья так, как это мог ранее делать Таркилар. Тем временем Триел изготовила тяжелый серебряный цеп +1 (которым сейчас владеет) на случай если хейкува впадет в берсеркство.

Между тем два порожденья Кайюсса довольствуются тем, что затаились здесь. Они нападут на любого, кому не посчастливится сюда войти.7

Порожденья Кайюсса (Spawn of Kyuss, 2). hp 33, 29.

ПОРОЖДЕНЬЕ КАЙЮССА (SPAWN OF KYUSS) - выдержка из Руководства Монстров II
Порожденье Кайюсса – омерзительная нежить, созданная Кайюссом, могущественным злым клериком, ставшим полубогом. Полностью безумные порожденья Кайюсса бродят в пещерах, могилах, временами выбираясь наружу в поисках жертв. Порожденье Кайюсса выглядят как сильно сгнившие зомби. Только когда монстр подходит на 20 футов, становятся заметны извивающиеся зеленые черви, вползающие и выползающие из отверстий черепа. Порожденья Кайюсса обычно одеты в рваные одежды, хотя редко на некоторых из них можно встретить разваливающиеся куски доспехов. Клерик 16-го или выше уровня может использовать заклинание сотворение высшей нежити, чтобы создать новое порожденье Кайюсса. Процесс требует помимо обычных компонентов личинок с трупа умершего существа. После создания порожденья Кайюсса обычно разбиваются на мелкие группы, редко когда можно встретить больше чем троих из них. Случается, что большое создание попадает под проклятье порождений Кайюсса и последовательно становится обычным зомби, как описано ниже.

Порожденье Кайюсса (Spawn of Kyuss). CR 5; Size M (Средняя нежить); HD: 4d12+3; hp 29. Инициатива: -1. Скорость: 30 футов. AC: 11 (-1 Ловкость +2 естеств.), касательная – 9, неподготовленная – 11. Базовая атака/ Захват: +2/+6. Атака: удар +6 ближн. (1d6+4 плюс дар Кайюсса) или касание +6 ближн. касат. (дар Кайюсса) или дистанционная +1 дист. касат. (дар Кайюсса). Полная атака: удар +6 ближн. (1d6+4 плюс дар Кайюсса) или касание +6 ближн. касат. (дар Кайюсса) или дар Кайюсса +1 дист. касат. (дар Кайюсса). Пространство/досягаемость – 5/5 

Специальные атаки (SA): Создание Порождений, Аура страха, Дар Кайюсса. Специальные свойства (SQ): Целительная трансформация, быстрое исцеление 5, +2 бонус к изгнанию, черты нежити. Спасброски: Стойкость +1, Реакция 0, Воля +4. Характеристики: Сила 18, Ловкость 9, Конституция –, Интеллект 6, Мудрость 11, Харизма 15. Умения: Маскировка (Hide) +5, Прыжок +7, Бесшумность +5, Внимательность +3. Навыки: Крепкое тело, Незаметность (Stealthy).

Среда: любая земля или подземелье. Организация: одиночки, пара, группа (3-4) или банда (3-4 плюс 1-6 огромных или гигантских зомби). Сокровище: нет. Мировоззрение: всегда хаотично злое. Продвижение (Advancement): 5-8 HD (средний), 9-12 HD (большой). Урегулирование Уровня:  +5.

БОЙ: В отличие от зомби порожденья Кайюсса не ограничены одним действием, и они достаточно разумны для того, чтобы остановиться и подготовиться к атаке по приближающемуся противнику. Обычно они используют свою ауру страха, чтобы рассредоточить жертвы, а затем сосредотачиваются на отдельных личностях и так до тех пор, пока не схватят всех.

Create Spawn (Создание Порождений, Su). Один раз в раунд, как свободное действие порожденье Кайюсса может пересадить червяка со своего тела на тело противника. Тварь делает так всякий раз, когда поражает противника ударом, но она может осуществить пересадку и другим способом - например, проведя касательную атаку прикосновением или швырнув червяка в противника на расстояние до 10 футов (дистанционная касательная атака). Каждый червяк - мизерное беспозвоночное (vermin), имеет АС=10 и 1 хит. Он может быть убит обычным уроном или прикосновением серебра. В следующий ход порожденья червяк вгрызается в плоть жертвы, пробуривая себе дыру и уходя под кожу. Существа с естественным бонусом доспеха +5 иммунны к бурению червяка. Червь пробирается к мозгу своего "хозяина", нанося 1 урон в течение 1d4+1 раундов. В конце этого периода времени он достигает мозга. Когда червяк попал внутрь жертвы заклинания, то уничтожить его можно только заклинаниями Снятия проклятия или Излечения болезни. Рассеяние зла или Нейтрализация яда приостановит прогресс на 10d6 минут. Успешная проверка Лечения (DC 20) позволит вытащить червяка из тела и убить. Когда червяк добирается до мозга, он каждый раунд наносит 1d2 урона Интеллекту жертвы. Так будет продолжаться пока либо червяк не будет уничтожен (Снятием проклятия или Излечения болезни), либо "хозяин"  не умрет (смерть наступает при показателе Интеллекта = 0). Малые, Средние и Большие существа, убитые червем, поднимаются как новые порожденья Кайюсса спустя 1d6+4 раунда. Миниатюрные или меньше существа очень быстро разлагаются. Огромные или больше существа становятся обычными зомби соответствующего размера. Вновь созданные порожденья не находятся под контролем своих "родителей", но обычно они следуют за тем порожденьем, которое создало их.

Аура Страха (Fear Aura, Su). Порожденья Кайюсса постоянно излучают эффект страха. Эта способность работает как заклинание страха (паника, уровень заклинателя 7, Воля 14 отрицает), но воздействует на всех существ в 40-ка футовом радиусе. Любое существо, сделавшее успешный спасбросок Воли против эффекта страха, не подвержено на протяжении 24-ех часов ауре страха этого порожденья Кайюсса. 

Дар Кайюсса (Kyuss's Gift, Su). Любое существо, пораженное ударом порожденья должно сделать спасбросок Стойкости (12) или заразиться сверхъестественной болезнью. Инкубационный период 1 день. Болезнь наносит урон 1к6 Конституции и 1к4 Мудрости (Смотри описание болезней в Книге Мастера). Эти эффекты проявляются в гниении плоти и слабоумии. Больное существо получает только половину возможных хитов от магического и естественного лечения. Эффекты излечения болезни убивают болезнь.

Целительная трансформация (Curative Transformation, Ex). Любое излечение болезни или снятие проклятие либо более могущественная версия этих заклинаний трансформирует порожденье Кайюсса в обычного зомби.

Быстрое Исцеление (Fast healing, Ex). Порожденье Кайюсса восстанавливает потерянные хиты по курсу 5 хитов в раунд. Быстрое исцеление не восстанавливает потерянные хиты от голода, жажды или удушья и не позволяет порожденью отращивать или приращивать потерянные части тела.

Бонус к изгнанию (Turn Resistance, Ex). Для целей изгнания, подавления, подчинения, укрепления нежити порожденье Кайюсса считается как нежить с 6 HD. 

Черты нежити. Порожденья Кайюсса иммунны к эффектам, воздействующим на разум, яду, сну, параличу, оглушению, болезни, смертельным эффектам, некромантским эффектам и любым эффектам, которые требуют спасброска Стойкости за исключением тех, которые также действуют и на объект. Они не являются субъектами для критических попаданий, временных повреждений, повреждений характеристик, истощения характеристик, истощения жизни, смерти от массивных повреждений. Порожденье Кайюсса не может быть оживлено (raised), а воскрешение работает, только если оно того желает. Существа имеют темновидение (60 футов).

Ловушка. Сундук покрыт слоем нитаритного яда.

Отравленный сундук. CR 5, механический. Срабатывает по действию. Ручная перезарядка. Яд контактный (нитарит (nitharit) Спасбросок Стойкости, DC 13 отрицает, 0/3к6 Конституции). Поиск (DC 25). Поломка (DC 19).

Сокровище. В сундуке хранится несколько кожаных мешков, заполненные монетами: 15 500 мм, 8 000 см, 4 500 зм и 200 пм. Большая часть из них получена в качестве платы за успешное создание Клетки Душ.

К53. ЗАПОЛНЕННАЯ ЩЕБНЕМ КОМНАТА

Пол этой большой пещеры почти полностью скрыт каменными обломками. Огромная куча обломков расположена в центре пещеры. Вы можете разглядеть несколько рук и ног, торчащих из-под завала.

Каменный обвал произошел в то время, когда Таркилар трансформировался в хейкуву. В результате ударная волна энергии вызвала разрушение уже ослабшего потолка этой пещеры, уничтожив при этом нескольких зомби и скелетов, расставленных Таркиларом для того, чтобы никто не смог прервать его ритуал.

 Карабканье на груду щебня возможно при успешной проверке Баланса или Лазанья (DC 15 для обеих проверок). С кучи этого щебня можно безопасно вести стрельбу по скелету мегараптора в локации К48, который не сможет протиснуться сюда и достать РС. 

К54. РУННАЯ ЛОВУШКА (EL 4)

Ловушка. Еще до того, как он трансформировался, Таркилар защитил узкий проход между локациями К54 и К55 отдельной охранной руной.

Охранная руна. CR 4, заклинание. Заклинание срабатывает. Не восстанавливаемая, эффект заклинания (охранные руны (слепота), Стойкость 16 отрицает). Поиск (DC 28). Поломка (DC 28).

К55. НЕМЕРТВЫЕ МИНЬОНЫ (EL 4)

Когда Таркилар стал хейкувой, он потерял контроль над многой нежитью. Он быстро перебазировал своих прежних миньонов в эту область, где они ожидают любых непрошеных гостей.

Существа. Восемь гуманоидных зомби влачат здесь свое существование в любой момент, когда кто-либо входит в эту пещеру.

Средние Зомби (Medium Zombies, 8). hp 16 каждый. 

Зомби Человек Обыватель (Human Commoner Zombie). CR ½; Size M (средняя нежить). HD 2d12+3; hp 16 (ср.). Инициатива -1; Скорость – 30 футов (не может бежать). AC = 11 (-1 Dex +2 естеств.), касательная – 9, неподготовленная 11. Базовая атака/Захват – +1/+2. Атака – удар +2 ближн. (1d6+1). Полная Атака –удар +2 ближн. (1d6+1). Пространство/досягаемость – 5/5. 

SA: –. SQ: Только одно действие, уменьшение урона 5/рубящее, темновидение 60 футов, черты нежити. Спасы: Стойкость +0, Рефлекс -1, Воля +3; Str 12, Dex 8, Con –, Int –, Wis 10, Cha 1. Умения: –. Навыки: Крепкое Тело (Toughness).

Среда: любая. Организация: любая. Сокровище: нет. Мировоззрение – всегда нейтрально злое. Продвижение (Advancement): нет. Урегулирование Уровня:  –.

К56. ПЕЩЕРА ТАРКИЛАРА (EL 9)

Эта пещера знавала лучшие дни. Вероятно, когда-то это было хорошо обставленное помещение с коврами на полу, лабораторией, небольшим алтарем и кроватью. Какой-то недавний чудовищный взрыв превратил обстановку комнаты в груду искаженных обломков вдоль краев пещеры. 

Это помещение - логово третьего культиста, Таркилара. 

Существо. Таркилар проводит большую часть времени прикрепляя свою кольчугу к костям при помощи проволоки и споря с голосами, раздающимися в его голове (по крайней мере, он так считает). На самом деле эти голоса настоящие. Источник их - невидимый квазит Гаттерат, который когда-то служил Таркилару, а сейчас стал его мучителем. 

Таркилар (Tarkilar), Мужчина, гнолл, Хейкува (Huecuva) Клирик 4/Рейнджер 1/Воин 1. CR 9; Size M (Средняя нежить); HD: 8d12+3; hp 62. Инициатива: +0. Скорость: 20 футов (кольчуга). AC: 21 (+5 естеств. +6 кольчуга +1), касательная – 10, неподготовленная – 21. Базовая атака/ Захват: +6/+11. Атака: удар +11 ближн. (1d6+5) или +1 шипованная цепь +12 ближн. (2d4+7). Полная атака: удар +11/+6 ближн. (1d6+5) или +1 шипованная цепь +12/+7 ближн. (2d4+7). Пространство/досягаемость – 5/5 

Специальные атаки (SA): Излюбленный враг (эльф +2), Сыпь хейкувы, подавление нежити 4/день, Заклинание. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, Уменьшение урона 10/серебро, +2 бонус к изгнанию, Духовное преобразование, черты нежити, Понимание животных (+1 уровень +1 харизма). Спасброски: Стойкость +8, Реакция +3, Воля +7. Характеристики: Сила 20, Ловкость 10, Конституция –, Интеллект 7, Мудрость 17, Харизма 13. Умения: Лазание +8, Концентрация +7, Знание (аркана) +3, Слух +6, Поиск +2, Внимательность +9. Навыки: Изготовление чудесных предметов, Владение экзотическим оружием (шипованная цепь), Могучий Удар, Крепкое тело, Выслеживание. Мировоззрение: хаотично злое.

Духовное Преобразование (Divine Conversion). Жрец, ставший хейкувой, теряет доступ к доменам, которым обладал при жизни. Прежние домены заменяются доменами Смерти и Зла. 

Сыпь Хейкувы (Huecuva Blight, Su). Жертва, пораженная ударом хейкувы, должна сделать спасбросок Стойкости (14) или заболеть болезнью, называемой Сыпью Хейкувы. Инкубационный период 1 день. После этого болезнь вступает в права, нанося 1d2 урона Конституции и Силы. Инфицированная жертва должна ежедневно делать спасбросок. В случае его провала жертва получает дополнительный 1d2 урон Силы и Конституции. Эффекты сыпи хейкувы складываются, так продолжается до тех пор, пока конституция не опустится до 0 (при этом жертва умирает). Два последовательных успешных спасброска или получение магического лечения (такого как исцеление болезни) позволяет избавиться от болезни.

Подготовленные заклинания (5/5/4, базовая сложность спасброска от заклинаний 13+уровень заклинания): 0 – Обнаружение магии (2, Указание (Guidance), сопротивляемость, чтение магии. 1 –насылание страха*, злая судьба, божественное благоволение, туманная завеса. 2 – бычья сила, осквернение*, удержание человека, тишина. 

* заклинания доменов. Домены: Смерть (смертельное прикосновение 1/день, касательная атака - 4d6), Зло (злые заклинания на 1 уровень выше).

Языки: гноллов. 

Имущество: +1 кольчуга (прикреплена прямо к плоти и костям - чтобы снять ее потребуется час работы), +1 шипованная цепь (прикреплена прямо к его рукам, Таркилар не может быть разоружен, чтобы отцепить цепь от рук требуется 10 минут), палочка причинения средних ранений (35 зарядов), святой символ Эритнула из гранатового золота (425 зм).

До недавнего времени Таркилар был самым могущественным из всех культистов. Как клирик 7/рейнджер 1/воин 1 он заведовал всей защитой комплекса и выступал в качестве главного представителя для контактов со своими таинственными покровителями. Такое положение вещей прекратилось несколько месяцев назад. Получив крупную сумму денег за завершение Клетки Душ, Таркилар, наконец, смог приобрести дорогостоящий компонент для ритуала, который как он считал, сможет трансформировать его в лича. Но, увы. Ритуал был совершен неумело и послужил причиной большого взрыва в этой комнате (взрыв также обрушил потолок в локации К53). Таркилар погиб от взрыва, но в то же время некромантский ритуал частично сработал все же. Он воскрес из пепла своего провала как хейкува. На его беду ритуал высосал несколько его уровней опыта, оставив его бешеным безумцем. После провала он скрылся в пещере в компании с Гаттератом, квазитом, с которым подружился при помощи заклинания малых планарных уз. 

Таркилар представляет собой страшное зрелище. Гнолл-нежить в кольчуге и шипованной цепью, прикрученными прямо к его гниющей плоти. Он стал почти скелетом, его ссохшаяся кожа туго обтягивает кости. Вывалившиеся куски меха оставили несколько проплешин на его когда-то лоснящейся коже. Его глаза пылают мерзким желтым светом, из пасти стекает слюна, открывая иззубренные, местами сломанные, острые клыки.

Гаттерат, квазит (Gutterrut, quasit). hp 41.

КВАЗИТ (QUASIT) - выдержка из Руководства Монстров
Миниатюрное похожее на гуманоида существо с остроконечными рожками и крыльями летучей мыши парит поблизости. У него длинные руки и ноги с длинными когтями на пальцах. Прыщи и бородавки покрывают его зеленоватую кожу. 

Квазиты – коварные демоны из бездны. Они часто служат хаотично-злым заклинателям в качестве советников и шпионов. В своей естественной форме квазиты 1½ фута ростом и весят приблизительно 8 фунтов. Квазиты говорят на общем и Адском.

Квазит (Quasit). CR 2. Size T (Миниатюрный Аутсайдер (Хаотичный, Экстрапланарный, Злой). HD 3d8, hp 13 (ср.). Инициатива +7. Скорость 20 футов, Полет 50 футов (превосходный). AC 18 (+2 размер +3 Ловкость + 3 естественная), касательная – 15, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват - +3/-6. Атака – Коготь +8 ближн. (1d3-1 плюс яд). Полная атака – 2 Когтя +8 ближн. (1d3-1 плюс яд) и укус +3 ближн. (1d4-1). Пространство/досягаемость – 2½/0. 

Специальные атаки (SA): Яд, Заклинательноподобные Способности. Специальные свойства (SQ): Альтернативная форма, Уменьшение урона 5/холодное железо или добро, темновидение 60 футов, быстрое исцеление 2, Иммунитет к яду, Сопротивляемость  огню 10. Спасброски: Стойкость + 3, Реакция +6, Воля +4. Характеристики: Сила 8, Ловкость 17, Конституция 10, Интеллект 10, Мудрость 12, Харизма 10. Умения: Блеф +6, Дипломатия +2, Перевоплощение +0 (+2 действуя), Маскировка +17, Запугивание +2, Знание (одно любое) +6, Слух +7, Бесшумность +9, Поиск +6, Определение Заклинаний +6, Внимательность +6. Навыки: Улучшенная Инициатива, Фехтование. 

Среда: Безграничные уровни Бездны. Организация: одиночки. Сокровище: нет. Мировоззрение – всегда хаотично злое. Мировоззрение – хаотично-злое. Продвижение (Advancement): 4-6 HD (миниатюрный). Урегулирование Уровня: – (улучшенный фамильяр).

БОЙ: Хотя квазиты и жаждут побед и власти, как другие демоны, но в сердце они трусы. Обычно они нападают из засады, используя свои способности альтернативной формы и невидимости, чтобы добраться в зону досягаемости, а затем пробуют ударить. Отступая, они используют свою способность насылания страха, чтобы сдержать преследователей. Естественное оружие квазита, также как и любое оружие, которым он владеет, считается хаотично-злым для целей преодоления уменьшения урона.

Яд (Ex): Введенный в рану, Стойкость 13, первичный урон 1d4 Ловкости, вторичный урон 2d4 Ловкости. Сложность спасброска основана на показателе Конституции и учитывает его расовый бонус +2 к сложности.

Заклинательноподобные Способности. По желанию -  Обнаружение Добра, обнаружение магии и невидимость (только на себя). 1 раз в день – насылание страха (как заклинание, за исключением того, что действует на 30-ти футовый конус от квазита, спасбросок DC 11), Уровень заклинателя – 6. Сложность спасброска основана на Харизме. Один раз в неделю квазит может использовать Озарение (Commune), чтобы задать 6 вопросов. Во всем остальном эта способность работает как заклинание (уровень заклинателя 12).

Альтернативная форма (Alternate form, Su). Квазит может принимать другие формы по желанию, затрачивая на это стандартное действие. Эта способность работает как заклинание полиморфа, использованное на самого себя (уровень заклинателя 12), за исключением того, что квазит не восстанавливает хиты при смене формы. Кроме того каждый индивидуальный квазит может принимать только одну или две формы размером не больше среднего. Обычные альтернативные формы квазита это летучая мышь, монстроидная многоножка, жаба и волк. Квазит в альтернативной форме теряет свое ядовитое нападение.

Гаттерат испытывает большую радость, наблюдая, как его бывший приятель медленно впадает в безумие. Несколько недель назад дружба Таркилара с квазитом окончательно распалась. Хейкува напал на квазита, который сделавшись невидимым, отлетел от него. После этого Гаттерат развлекает себя тем, что мучает хейкуву. Подражая голосам разных людей, он сводит с ума Таркилара, которому кажется, что в его голове яростно спорят разные личности.

Тактика. Увидев входящих в его пещеру живых существ, Таркилар впадает в смертельно-убийственную ярость. Пока враг не подходит на расстояние, с которого он может достать своей шипованной цепью, немертвый гнолл использует заклинания, после чего устремляется в ближний бой. Таркилар - искусный воин, он мудро использует свой могучий удар. Если в комплексе была поднята тревога, то Таркилар уже наложил на себя продолжительные защитные заклинания. Гаттерат тихонько наблюдает за боем с выгодного положения у северной стены, ожидая увидеть кто же победит в битве. Если побеждают РС, то квазит следует за ними в невидимости, выискивая хороший шанс, чтобы сыграть с РС какую-нибудь злую шутку.

Сокровище: Недавно Гаттерат украл восьмую палочку контроля воды у Триел, еще не заметившей пропажи. Гаттерат не знает, зачем она ему нужна и что с ней делать, но он знает, что Триел нужна эта волшебная палочка. В конце концов, он уже запланировал использовать волшебную палочку в качестве товара для сделки с симпатичной жрицей, чтобы заполучить ее в качестве своего союзника.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ: СРАЖЕНИЕ С НАВОДНЕНИЕМ

Когда партия сумеет вернуть все восемь палочек контроля воды, они должны вернуться на поверхность с хорошими новостями для Жени. Их возвращение будет очень кстати. Дожди нанесли Котлу серьезный урон. Центральное озеро уже начало затапливать ближайшие здания. Если над водой не удастся быстро получить контроль, то урон от наводнения будет очень сильный. Женя берет одну из волшебных палочек себе и призывает на помощь своих соратников по собственной церкви, а также жрецов Корда, Пелора и Ви Яс. Но жрецы Ви Яс ей не ответят. Она может также призвать на помощь любого из РС, кто может использовать волшебную палочку. В следующие несколько несчастливых часов, Женя, любые духовные заклинатели РС и другие жрецы сдерживают воду, пока не замедлится дождь. В целом это суровое испытание занимает 1к4+4 часа, -1 час за каждые возвращенные две палочки контроля воды. Ночь исчерпывает 80 зарядов из волшебных палочек (равномерно распределенные среди всех возвращенных волшебных палочек). Этой ночью РС спасают несколько коммерческих строений от большого разрушения, их популярность в городе снова сильно возросла.

Дожди продолжаются всю оставшуюся часть зимы, но благодаря возвращенным волшебным палочкам ничего ужасного с городом не случается. В конечном счете, зима проходит, и церкви Котла подготовятся к следующему году более основательно и с более должным почтением к Фестивалю Наводнения. Женя с радостью платит РС их награду (5000 зм), даже если РС по своей доброте душевной не спрашивали о ней в самом начале. Все снова в Котле хорошо... в настоящее время...

ПРОДОЛЖЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

И хотя Сезон Наводнений окончен и РС заработали заслуженный перерыв, кампания только начинается. В конце этого приключения персонажи должны были достигнуть 6-го уровня. Это должно дать им хорошие стартовые условия, чтобы начать третью часть серии Тропа Приключений: Скованный Город, которая выходит в 102-ом номере журнала "Dungeon". РС возможно укрепили развившиеся дружественные отношения с некоторыми из местных жителей, типа Жени, Шенсен и даже Артаса. Возможно, они нажили себе могущественных врагов из числа выживших злодеев, если такие остались. Но самое важное из всего этого то, что их известность и слава стремительно выросла. Только время покажет, чем ответят скрывающиеся на заднем плане фракции в самом Котле и его округе на выросшую силу и славу РС.

ПРИЛОЖЕНИЕ I: НОВЫЙ МОНСТР

Гарпунный Паук (Harpoon Spider). CR 5; Size L (большая аберрация); HD 4d8+8; hp 26 (ср.); Инициатива +4; Скорость – 40 футов, лазание 20 футов. AC = 16 (-1 размер +4 Ловкость +3 естеств.), касательная – 13, неподготовленная 12. Базовая атака/Захват – +3/+10. Атака – укус +5 ближн. (2d4+4 плюс яд) или клык +6 дист (1d4 плюс загарпунивание). Полная Атака – укус +5 ближн. (2d4+3 плюс яд) и 2 клыка +6 дист (1d4 плюс загарпунивание). Пространство/досягаемость – 10/5. 

SA: Яд, загарпунивание. SQ: темновидение 120 футов, увертливость, гребни, движение по паутине. Спасы: Стойкость +3, Рефлекс +7, Воля +5; Сила 16, Ловкость 18, Конституция 14, Интеллект 14, Мудрость 12, Харизма 9. Умения: Баланс +6, Лазание +16*,  Маскировка +8, Прыжок +16*, Внимательность +6, Акробатика +10. Навыки: Боевые рефлексы, Повышенное Крепкое тело, Улучшенная подсечка.

Среда: Любое Подземье. Организация: одиночки, пары или гнездо (3-12). Мировоззрение – ХЗ (обычно). Сокровище – стандарт. Продвижение (Advancement): 5-8 HD (большой), 9-15 HD (огромный). Урегулирование Уровня: –.

Обитатель Подземья, гарпунный паук – быстрый как молния хищник. Его очень боятся другие обитатели «ночного мира». Близкий осмотр открывает, что гарпунный паук – не настоящий паук, это что-то намного более зловещее. Поверхностно он напоминает огромную черную вдову, за исключением того, что сотни острых как бритва гребней покрывают все его тело. Каждая из десяти ног заканчивается крошечной когтистой лапой, восемь глаз похожи на человеческие. Он может вытянуть любую из своих мандибул на длинном кожистом щупальце с удивительной силой. Гарпунные пауки – разумные существа. Их можно часто обнаружить вместе с эттеркапами и монстроидными пауками. Гарпунные пауки используют этих существ для поддержания защиты своего логова. Они имеют болезненное чувство юмора и любят играться со своей пищей, пока она дозревает до употребления на их спинных гребнях. Гарпунные пауки разговаривают шепчущим голосом на Общем и Подземном языках. 

БОЙ: Гарпунный паук – охотник, который часто преследует жертву на большой территории, окружающей его логово. В бою он использует свои гарпунные клыки и навык Улучшенной подсечки, чтобы подтянуть жертву, а затем как только противник будет достаточно близко, укусит ее. Если позволяет ландшафт, то паук предпочитает нападать на свои жертвы сверху (типа выступов). 

Загарпунивание (Harpooning, Ex). Как при дистанционной атаке, гарпунный паук может выстрелить одним или двумя своими клыками на расстояние до 30 футов. По желанию паук может выбрать две различных цели. Даже находясь в ближнем бою, выстреливая клыки, гарпунный паук не провоцирует атаку по возможности. Успешная атака наносит 1d4 урона и гарпун прицепляется к плоти жертвы, выделяя при этом густой, липкий клей. Паук может подтянуть гарпун, как свободное действие. Рассматривайте это как подсечку (+10 бонус) против любого существа, прицепленного к крюку. Провал противопоставленного броска силы со стороны паука означает, что гарпун отцепился (нанеся при этом дополнительные 1d4 урона жертве). Успех означает, что жертва сбита с ног. Паук при этом сразу же подтягивает ее к себе и может провести свободную атаку укуса против этой жертвы. Гарпунный паук таким способом может подтянуть лишь существо, чей размер меньше его. Попытка подтянуть существо своего или большего размера автоматически отцепляет клык от жертвы, так как будто бы подсечка провалилась. Клей, выделяющийся из паучьего клыка быстро портится и в конце хода паука клык автоматически отлепляется от жертвы. 

Яд (Ex): Введенный в рану,  Стойкость 14, первичный урон 1d6 Ловкости, вторичный урон 2d6 Ловкости. Сложность спасброска основана на показателе Ловкости.

Гребни (Spines, Ex). Любое существо, ударяющее гарпунного паука Маленьким или меньшим оружием (включая невооруженный удар и естественные атаки) должно сделать спасбросок Реакции (DC 16) или получить 1d6 проникающего урона от острых спинных гребней паука. Как полнораундное действие гарпунный паук может наколоть на свою ногу среднее или меньше беспомощное существо и насадить его тело на спинные гребни, нанося при этом 2d6 проникающего урона. Таким способом паук может переносить до 3 средних существ (когда он несет таким образом двух существ, его загрузка средняя, когда он несет трех – загрузка тяжелая). Гарпунный паук часто использует такой способ переноски пищи. 

Движение по паутине (Ex). И хотя гарпунные пауки не могут самостоятельно ткать паутину, они легко могут по ней лазать, передвигаясь со своей скоростью лазания. Они иммунны к эффектам заклинания паутины. 

Умения. Гарпунный паук имеет +8 расовый бонус к проверкам Лазания и Прыжка. 

Навыки. В качестве бонусного фита гарпунный паук получает навык Улучшенной Подсечки, несмотря на то, что не имеет навыка Блокирования. 

В этом приложении показана «родная» статистика гарпунного паука, как в 98-ом номере журнала «Dungeon» (по правилам 3.0, а не 3,5). Она несколько отличается от статистики гарпунного паука, описанного в Руководстве Монстров – III (именно эта статистика представлена по ходу приключения). Какую выбрать – дело Мастера (Прим. переводчика).

ПРИЛОЖЕНИЕ II: СОЗДАНИЕ ВЕРБАБУИНА

«Вербабуин» – шаблон ликантропа, который может быть добавлен к любому гуманоиду или гиганту (в дальнейшем мы его будем называть «персонажем»). 

Размер и тип: Тип персонажа остается неизменным, но персонаж получает субтип меняющего форму (shapechange). Вербабуин может принимать форму и характеристики бабуина. Он может также принимать форму гибрида, в которой сочетаются черты персонажа и бабуина. Гибридная форма вербабуина такого же размера, что и у бабуина или базового существа, в зависимости от того какая форма больше. Вербабуин использует любую из двух статистик персонажа или бабуина и специальные возможности (special abilities) в дополнение к тем, что описаны здесь ниже. 

Hit Dice и hp: Такие же как у персонажа плюс 1d8+1 от формы бабуина. Для расчета полных hp используются модификаторы Конституции, соответствующие каждой форме ликантропа. Так например, человек обыватель со значением Конституции 11 в человеческой форме и значением Конституции 13 в форме бабуина будет иметь общее число hp = 1d4 (от человека-обывателя) + 1d8+1 (от бабуина) hp.

Скорость: Такая же как у персонажа или бабуина, в зависимости оттого, какую форму использует ликантроп. 

AC: Бонус естественного доспеха персонажа увеличивается на 2 во всех формах. В гибридной форме бонус естественного доспеха ликантропа равен бонусу естественного доспеха базового существа или животной формы, в зависимости от того, какой бонус выше.

Базовая Атака/Захват: Добавьте бонус базовой атаки бабуина (+0) к бонусу атаки базового существа. Бонус захвата вербабуина использует бонус атаки и модификаторы силы и размера в зависимости от принятой формы вербабуина.

Атака: Такая же как у персонажа или бабуина в зависимости оттого, какую форму использует вербабуин. Вербабуин в гибридной форме получает атаку зубами (bite), как естественное оружие. Оно наносит урон, основываясь на размере гибридной формы. 

	Размер гибрида
	Зубы

	Малый
	1d4

	Средний
	1d6

	Большой
	1d8

	Огромный
	2d6


Гибрид может атаковать оружием и зубами или может атаковать своим естественным оружием. Атака зубами гибрида – вторичная атака, но она не накладывает штрафы персонажам, атакующим оружием, которым они владеют или когтями. Вербабуин в гибридной форме может атаковать оружием и использовать атаку зубами, как вторичное оружие. 

Урон: Такой же как у персонажа или бабуина в зависимости оттого, в какой форме находится ликантроп.

Специальные атаки: Вербабуин сохраняет все специальные атаки персонажа или животного в зависимости оттого, в какой форму он находится. Кроме того он получает специальные атаки, перечисленные ниже. Вербабуин заклинатель не может использовать заклинания с вербальными, соматическими и материальными компонентами в животной форме. В форме гибрида вербабуин заклинатель не может использовать заклинания с вербальными компонентами. 

Проклятие ликантропии (Curse of Lycanthrope, Su). Любой гуманоид или гигант, укушенный истинным вербабуином в животной или гибридной форме должен сделать успешный спасбросок Стойкости (DC 15) или заразиться ликантропией. Если размер жертвы отличается более чем на одну категорию размера от размера ликантропа (например, горный гигант, укушенный веркрысой), то жертва не может заразиться ликантропией от этого ликантропа. Инфицированные ликантропы не могут распространять проклятие ликантропии. 

Специальные Качества: Вербабуин сохраняют все специальные качества персонажа и бабуина. Кроме того он получает специальные качества, описанные ниже.

Альтернативная форма (Alternate form, Su). Вербабуин может принимать форму бабуина или гибридную форму, так как будто бы он использовал на себя заклинание полиморфа. Но снаряжение его при этом никак не изменяется. При изменении формы он не восстанавливает hp. Он не получает значения характеристик животного, но вместо этого добавляет модификаторы физических характеристик бабуина к своим собственным значениям характеристик. Вербабуин может принимать форму двуногого гибрида с сильными конечностями и животными чертами лица. Изменение в форму гибрида или бабуина – стандартное действие. Убитый вербабуин принимает свою гуманоидную форму, хотя при этом и остается мертвым. Однако, отрубленные части тела остаются в форме бабуина. Инфицированным вербабуинам тяжело контролировать свою форму, но истинные ликантропы имеют полный контроль над этой силой. 

Уменьшение урона (Damage Reduction, Ex). Инфицированный ликантроп в животной и гибридной форме имеет уменьшение урона 5/серебро. Истинный ликантроп в животной и гибридной форме имеет уменьшение урона 10/серебро.

Ликантропическая Эмпатия (Lycantropic Empathy, Ex). В любой форме вербабуины могут общаться и понимать чувства бабуинов. Это дает им +4 расовый бонус к проверкам, когда они воздействуют на отношение к себе бабуина и позволяет им общаться простыми понятиями и командами (если бабуин дружелюбен), типа «друг», «враг», «беги» и «напади». 

Зрение при низкой освещенности (Low-Light Vision, Ex). В любой форме вербабуин обладает зрением при низкой освещенности.

Нюх (Scent, Ex). В любой форме вербабуин имеет нюх.

Спасброски: Вербабуин добавляет базовые спасброски бабуина (+2 Стойкость, +2 Реакция) к своим спасброскам.

Характеристики: Все вербабуины получают +2 к Мудрости. Помимо этого когда они находятся в форме бабуина или гибрида физические значения характеристик вербабуинов увеличиваются так: Сила +4, Ловкость +4, Конституция +2.

Умения: Ликантроп получает очки умений равные 2 + модификатор Интеллекта (минимум 1) за каждый HD животного, так как будто бы он мультикласиировался с типом животного. (Естественно животные с первым HD, как и с любым другим количеством HD животного, не получают учетверенное количество очков умений). Лазание, Слух и Внимательность – классовые умения бабуина.

Навыки: Вербабуин получает Железную Волю и Бдительность как бонусные навыки. 

Среда: Такая же как у персонажа или бабуина. 

Организация: одиночки или пары, иногда семьи (3-4), или группы (6-10).

CR: по уровню класса +2. 

Сокровище: стандарт.

Мировоззрение: Обычно законно-злое. Это отражение того, как обычно воспринимают бабуинов и оно не зависит от природных качеств самого животного. ДМ может произвольно установить мировоззрение животной формы. 

Продвижение (Advancement): По классу персонажа.

Урегулирование Уровня: Такое же как у базового существа +2 (для инфицированного) или +3 (для истинного). В дополнение эффективный уровень персонажа увеличивается на +1 (расовый HD бабуина).

Джеймс Джакобс пишет: Когда я был ребенком, я видел картинку с бабуином. Бабуин имел огромную рваную кровавую рану на своей морде (я предполагал, что от разинувшего пасть, клыкастого бабуина с картинки на обложке) и пристально смотрел в камеру с нескрываемой злобой. С тех пор бабуины тревожили меня. Когда я услышал, что вербабуин положил партию РС, когда тестировалось это приключение, я осознал, что мои страхи не были напрасны. Остерегайтесь бабуинов!

СЕТЕВОЕ ПРИЛОЖЕНИЕ (Web Enchantment)

МОНСТРЫ

В «Сезоне Наводнений» 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 этом приключении. (Прим. Перев-ка).

Дейнонихусы – 2 (5)

Головорезы – 4 (М1), 1 (М3), 1 (М6), 4 (М33), 2 (М38), 3(М39), 2(К4), 4 (К18), 2(К23), 6 (К37), 4 (К39 или К46)

Уличные Убийцы – 2 (М1), 1 (М3), 4 (М33), 1 (М38), 2(М39), 3(К14 или К40), 3 (К15 или К22), 2(К23), 4 (К36 или К42)

Холмовые бабуины – 5(М21), 3 (М27)

Вербабуин Языкоед – М27
Скалвун – К7

Корпу – К8

Илистый Слаад (К16)
Скавен Умбрамёд (К24 или К32)

Кот фамильяр Скавена (К24 или К32)

Средний воздушный элементал - (К24)

Малые монстроидные пауки – 6 (К27)

Средние монстроидные пауки – 4 (К30)

Большие монстроидные пауки – 2 (К30)

Эттеркапы – 2 (К31), 1 (К32)

Гарпунный Паук – К32

Триел Элдураст – К36

Рой кровососущей слизи – К41
Огромный скелет мегараптора - К48

Зомби больших монстроидных пауков - 6 (К50)

Средние зомби - 8 (К55)

хейкува Таркилар - К56

Квазит - К56

БАНДИТЫ "СЕЗОНА НАВОДНЕНИЙ"
Головорезы и Уличные Убийцы часто появляются в "Сезоне Наводнений", но их статистика приведена только в одном месте. Для удобства их статистика приведена и здесь, чтобы вы всегда могли быстро найти ее, когда они появляются в схватке. 
Головорезы, Мужчины и Женщины, Люди, Воины 2: CR 2; Size M (средний гуманоид (человек)); HD 2d10+4; hp 23, 20, 18, 17; Инициатива +1; Скорость – 20 футов; AC = 18 (+1 Ловкость + 5 кольчуга +2 большой стальной щит), касательная – 11, неподготовленная 17. Базовая атака/ Захват – +2/+5. Атака – мастерский длинный меч +7 ближн. (1d8+2/19-20). Полная Атака – мастерский длинный меч +7 ближн. (1d8+3/19-20). Мировоззрение – ХН; Спасы: Стойкость  +7, Рефлекс +3, Воля +1; Str 16, Dex 13, Con 14, Int 10, Wis 12, Cha 10.

Умения и Навыки: Лазание +1*, Прыжки +1*, Плавание –4**. Повышенная стойкость (Great Fortitude), Повышенная реакция (Lightning Reflexes), Выхватывание Оружия (Quick Draw), Любимое Оружие (Длинный меч).
* - включает штраф –6 за доспехи

** - включает штраф –11 за вес, который несет.

Язык: Общий. 
Имущество: Кольчуга (chainmail), мастерский большой стальной щит, мастерский длинный меч, зелье лечения средних ран. 
Уличные Убийцы, Мужчины и Женщины, Люди, Воры 2: CR 2; Size M (средний гуманоид (человек)); HD 2d6+5; hp 18, 14; Инициатива +7; Скорость – 30 футов; AC = 16 (+3 Ловкость + 3 клепаная кожа), касательная – 13, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +1/+2. Атака – мастерская рапира +3 ближн. (1d6+1/18-20) или короткий лук +4 (1d6/*3). Полная Атака – мастерская рапира +3 ближн. (1d6+1/18-20) или короткий лук +4 (1d6/*3). SA: Коварная атака +1d6. SQ: Нахождение Ловушек (Trapfinding), Избегание (Evasion). Мировоззрение – ЗЗ; Спасы: Стойкость  +1, Рефлекс +6, Воля -1; Str 12, Dex 16, Con 12, Int 14, Wis 8, Cha 13.

Умения: Блеф +6, Лазание +6, Поломка (Disable Device) +8, Высвобождение +8, Маскировка (Hide) +8, Слух +4, Бесшумность +8, Взлом (Open Lock) +8, Поиск +7, Внимательность +4, Акробатика (Tumble) +8. Навыки: Улучшенная Инициатива, Крепкое Тело (Toughness). 
Языки: Общий, гномий, халфлингов. 
Имущество: Клепаная кожа, мастерская рапира, короткий лук с 20-тью стрелами. 
ЖРЕЦЫ СВЯТОГО КАТБЕРТА
РС не единственные, кто получает опыт в ходе этой кампании. Женя Урикас (новая первосвященница Святого Катберта в Котле), получила уровень перед началом «Сезона Наводнений». По мере продвижения кампании (пока она жива) она также должна получать уровни, хотя скорей всего не с такой скоростью, как РС (приблизительно 1 уровень за приключение для Жени). Так к  концу «Сезона Наводнений» не стесняйтесь поднять уровень Жени еще раз. Ее статистика для этого приключения представлена ниже. 

Сарсем Делашарн, ныне покойный первосвященник церкви Св. Катберта, так ни разу и не показался живым в ходе приключения. Но если РС смогут его воскресить в некоторый момент в более поздних приключениях (оживление (raise dead) не сработает, поскольку вербабуин Языкоед, когда захватил его, отрезал ему язык и съел его) обратитесь к статистике, представленной ниже.

Женя Урикас (Jenya Urikas), человек, женщина, клерик 6 (Св. Катберт). CR 6; Size M (гуманоид (человек)); HD 6d8+6; hp 37; Инициатива -1; Скорость – 30 футов (20 футов в доспехах); AC = 17 (-1 Ловкость +6 мастерская кольчуга (сама кольчуга +5 и +1 от волшебного облачения) +2 большой стальной щит), касательная – 9, неподготовленная 17. Базовая атака/ Захват – +4/+4. Атака – мастерская тяжелая булава (heavy mace) +5 ближн. (1d8) или +1 святая легкая булава +5 ближн.  (1d6+1 плюс 2d6 святости)* или +3 дист. (различный урон, дист. касание). Полная Атака – мастерская тяжелая булава (heavy mace) +5 ближн. (1d8) или +1 святая легкая булава +5 ближн.  (1d6+1 плюс 2d6 святости)* или +3 дист. (различный урон, дист. касание). SA: Изгнание Нежити (5/день), Заклинания. Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +6, Рефлекс +1, Воля +8; Str 10, Dex 8, Con 12, Int 13, Wis 16, Cha 14.

* Женя владеет +1 святой легкой булавой Сарсема – символа власти первосвященника церкви Св. Катберта, если РС вернули булаву ей в «Сезоне Наводнений». 

Умения: Концентрация +7, Дипломатия +10, Лечение +12, Знание (история) +4, Знание (религия) +7, Слух +3, Определение Заклинаний  +7, Внимательность +3. Навыки: Изготовление Зелий (Brew Potions), Лидерство, Написание Свитков (Scribe Scroll), Улучшенное Умение (Лечение).

Подготовленные заклинания (5/5/5/4; 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), Совиная Мудрость, Прикрытие (Shield Other, F). 3 – Сотворение Пищи и Воды (Create Food and Water), Магическое Облачение (Magic Vestment)*, Излечение болезни, Палящий Свет (Searing Light).

*Заклинания доменов. Домены: Защита (Protection, защитная опека 1 раз в день (+6 бонус сопротивляемости к любому следующему спасброску тому, к кому прикоснется), Сила (увеличение силы (+6) один раз в день).

Язык: Общий, Дварфийский. 

Имущество: +1 святая легкая булава (если РС вернули ее ей), мастерская кольчуга* (+1 с волшебным 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.

Сарсем Делашарн (Sarcem Delasharn), человек, мужчина, клерик 9 (Св. Катберт). CR 9; Size M (гуманоид (человек)); HD 9d8+9; hp 46; Инициатива -1; Скорость – 30 футов (20 футов в доспехах); AC = 19 (-1 Ловкость +7 наборный доспех (+1) +1 кольцо защиты (+1)  +2 большой стальной щит), касательная – 10, неподготовленная 19. Базовая атака/ Захват – +6/+7. Атака –  +1 святая легкая булава +9 ближн. (1d6+2 плюс 2d6 святости)*. Полная Атака – +1 святая легкая булава +9/+4 ближн. (1d6+2 плюс 2d6 святости)*. SA: Изгнание Нежити (5/день), Заклинания. Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +7, Рефлекс +2, Воля +10; Сила 13, Ловкость 8, Конституция 12, Интеллект 10, Мудрость 19, Харизма 14.

Умения: Концентрация +13, Знание (религия) +6, Определение Заклинаний  +6. Навыки: Изготовление Зелий (Brew Potions), Боевое Колдовство, Изготовление Волшебных палочек, Усиление Заклинания, Любимое Оружие (легкая булава). 

Подготовленные заклинания (6/6/6/5/4/2; базовый DC спасброска = 14+уровень заклинания). 0 – Создание воды, Обнаружить Магию, Очищение Пищи и Питья (4. 1 –Приказ, Божественное Благоволение, Устойчивость к стихиям, Туманная Завеса, Защита от Хаоса, Убежище (Sanctuary)*. 2 – Бычья Сила (Bull’s Strength), Освящение, Медвежья Выносливость, Малое Восстановление, Прикрытие (Shield Other, F)*, Зона Правды. 3 – Сотворение Пищи и Воды, Магический Круг против Хаоса *, Излечение болезни, Разговор с Мертвыми, Подводное дыхание. 4 – Власть над водами, Гнев Закона *, Послание, Языки. 5 – Сопротивляемость заклинаниям *, Призыв Монстров V.

*Заклинания доменов. Домены: Защита (Protection, защитная опека 1 раз в день (+9 бонус сопротивляемости к любому следующему спасброску тому, к кому прикоснется), Закон (заклинания закона на 1 уровень выше).

Язык: Общий. 

Имущество: +1 наборный доспех, тяжелый стальной щит, +1 святая легкая булава, кольцо защиты +1, Амулет мудрости +2, 2 зелья лечения серьезных ран, зелье бычьей силы, серебряный святой символ, жреческое одеяние.
Сарсем Делашарн – толстый как бочка мужчина с суровыми серыми глазами, ухоженными черными волосами и внушительными бакенбардами. Он занимает ответственный пост первосвященника церкви Св. Катберта в Котле и относится к этому очень серьезно … даже очень серьезно. Он твердо правит своим судном и ожидает что под его управлением будет все правильно. Связанный и преданный традициям, он стал разгневанным в последнее время из-за  апатичного отношения большинства других церквей в Котле к церемониям Фестиваля Наводнений в последние несколько лет. Он тайно надеется, что этой зимой у Церкви Святого Катберта будет шанс, чтобы единолично отбросить потоки воды с палочками контроля воды. В частности пожалуй ничто не порадует больше Сарсема, чем наблюдение того, как падает общественное мнение в отношении Церкви Ви Яс; у него продолжительная вражда с первосвященницей этой церкви.

И хотя самые первые события в «Сезоне Наводнения» заканчиваются преждевременной смертью Сарсема, вы все еще  сможете использовать эту статистику для любого жреца 9-го уровня законного бога, с которым могла бы столкнуться партия в вашей кампании. Кроме того, существует хороший шанс, что РС решат вернуть тело Сарсема в Котел для надлежащих похорон. В конце концов, у РС может быть вполне достаточно ресурсов, чтобы вернуть первосвященника к жизни. 

Эти статистические данные можно использовать и по-другому, более злобно в случае, если РС решают бросить останки Сарсема в Удачливой Обезьяне, предварительно сняв с него все снаряжение. В этом случае дух Сарсема может быть настолько возмущен, что восстанет как призрак или другая нежить. Некоторые люди верят, что человек, убитый ликантропом может после смерти стать вампиром. Поскольку Сарсем был убит именно таким существом, возможно так и произойдет (хотя могут возникнуть и трудности, если РС вернутся в Котел с его головой, бросив тело). Если так произойдет, вы можете просто добавить соответствующий шаблон нежити к этой статистике, чтобы создать уникального противника для партии. Естественно, если Сарсем поднимается как нежить, любой вернувшийся в Удачливую Обезьяну, обнаружит что его тело пропало.

СКОРОХОДЫ ФАРЛЭНГА
Скороходы Фарлэнга – организация с нейтральным мировоззрением, посвятившая себя разрушению Мастеров Клетки, тайному злому обществу, намеревающемуся привести своих лордов – демонов Карцери – на Основной Материальный план для вечного правления. Многие Скороходы поклоняются Фарлэнгу, но не все. Некоторые, типа Миртана Элиотлорна просто разделяют взгляды организации относительно Мастеров Клетки (Cagewrights), рассматривая их как угрозу равновесию сил в мире. Сам полуэльф маг, Миртан находится в городе, выдавая себя за дварфийского торговца Тайро Янтарный Шлем (Tyro Amberhelm); в настоящее время он остановился в гостинице «Топящий  Моркот». Миртан – самое важное лицо в организации Скороходов в регионе Котла, и Фарио и Феллиан (из «Базара Жизни»), точно так же, как и Шенсен Тессерил предоставляют ему отчеты обо всем происходящем. 
ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ ЭНКАУНТЕРЫ
Эти два энкаунтера могут помочь расширить возможности «Сезона Наводнений», лучше почувствовать атмосферу приключения. Никакие события основного сюжета этого приключения не выводят на эти энкаунтеры, но представленные здесь энкаунтеры могут добавить деталей и интриг для продолжительной кампании в Котле. Эти энкаунтеры также могут помочь, если РС только добрались до 3-го уровня и им требуется еще опыт, чтобы стать достаточно могущественными для испытаний «Сезона Наводнений». Так же, каждый из них может стать началом предлога для возвращения в эту местность и продолжения приключений. Игроки без сомнения захотят вернуться к «Сокровищнице Скайе» ни один раз в течение кампании, или возможно могут решить покончить боданье с Лезвиями Бурь на протяжении многих сессий. 

ЭНКАУНТЕР 1: ЭКСКУРСИЯ К СКАЙЕ (EL 8)

В конечном счете, РС захотят продать или купить магические изделия. Это событие вполне могло бы быть логичным энкаунтером для старта приключения, если вы проводите его с той же самой группой, которая прошла «Базар Жизни». После победы в Малахитовой Крепости, у них вероятно должно быть много награбленного добра, которое они хотели бы продать.

Многие магазины в Котле иногда продают магические предметы и снаряжение, но только один из них скупает магические вещи у авантюристов – Сокровищница Скайе. Гном Скайе – искатель приключений в отставке, потративший большую часть своей юности, исследуя катакомбы и пещеры под Котлом. Она хорошо осведомлена о существах, ловушках, опасностях и общей географии этих туннелей. За определенную плату она может поделиться своими знаниями и даже кое-что подсказать заплатившим клиентам. Вы можете использовать Скайе чтобы дать РС полезные советы или намеки, пока они продолжают приключения в этом регионе. Она достаточно нахлебалась приключенческой жизни, и ни за какие деньги не согласится присоединиться к любой новой партии.

Прочтите или перефразируйте следующее, когда РС появляются в Сокровищнице Скайе.

Вы подходите к скромному зданию, выстроенному из блоков вулканического камня. На фасаде дюжины, если не сотни символов и знаков, выбитых долотом в камне. Одна дверь и пара крошечных окон выходят на дорогу, заглядывая на озеро сверху. Над дверью табличка, объявляющая, что данное учреждение является Сокровищем Скайе. Но большее впечатление производят многочисленные предметы: кольца, монеты, волшебные палочки, ожерелья, жезлы, зелья, свитки и прочее, медленно вращающиеся по орбите вокруг таблички и сияющие мягким золотым свечением. Время от времени два предмета сталкиваются друг с другом, издавая при этом мягкий перезвон как от колокольчиков.

Сокровище, вращающееся вокруг вывески – Постоянный Образ, помещенное сюда вскоре после того, как Скайе купила это здание чтобы начать свой бизнес. Руны на фасаде выбиты на гномьем языке, и фактически – это названия различных партий авантюристов, которые были клиентами Скайе достаточно долго, чтобы она предложила им специальную «Приключенческую Скидку» взамен на их лояльность. Среди имен есть следующие названия: Зеленые Мечи, Нелюди, Певцы Элонны, Лихой Патруль. Успешная проверка Внимательности (DC 20) персонажа, понимающего гномий язык, откроет, что одна из рун означает «Последний Смех». Это название одной из воровских гильдий Котла. Успешная проверка Знания (местного) или бардовских знаний (DC 20) откроет следующее:

Скайе не предоставляет Приключенческую скидку любой партии, пришедшей с улицы. Для того чтобы заслужить эту скидку, группа искателей приключений должна выполнить следующие требования:

- Они должны представиться Скайе, назвав свои имена и название группы искателей приключений. Они должны показать ей, что их связывают сильные узы дружбы.

- Они должны быть постоянными посетителями «Сокровищницы Скайе», по крайней мере один раз в месяц. Сделки на таких ежемесячных визитах не обязательны, но это принимается во внимание.

- При каждом посещении Скайе ей желательно рассказать истории о последних достижениях партии. Она предпочитает слышать героические истории и недолюбливает погром и жестокость. Партиям злых искателей приключений скидку она не предоставит.

- И наконец, партия должна в целом продать ей магических изделий на сумму не менее 25 000 зм. Она ведет детальный учет всех сделок. Как только партия продаст ей магических вещей на сумму большую, означенной величины (в любое время), и принимая что они следовали первым трем пунктам во время предыдущих посещений, Скайе предложит партии «Приключенческую Скидку». 

Приключенческая скидка позволяет удачливой партии продавать магические предметы по 60% цене от рыночной стоимости, а не по 50%, как указано в Книгах Правил. Точно так же, покупая магические вещи у Скайе, РС теперь получают 10%-ую скидку от рыночной стоимости. Скайе ценит лояльных клиентов и не видит проблем в том, чтобы понизить свою прибыль ради вознаграждения ценных для нее клиентов. 

Как только партия получает скидку, Скайе использует свою волшебную палочку Изменения Камня, чтобы переделать руны на фасаде своего магазина и добавить название новой партии на гномьем языке на фасад здания.

Внутри магазина не много полок, но они никогда не пустуют. Скайе продает достаточно магических вещей, чтобы жить припеваючи. У нее нет никаких амбиций в погоне за сверхприбылью и она не делает из своей работы фатум. Каждое изделие на ее полках хранится в стеклянной шкатулке под замком. Контейнеры стоят на шелковых подушечках рядом с небольшими плакатами, описывающими историю предмета, его силы и название партии, продавшей эту вещь Скайе. Она не позволяет покупателям брать в руки и трогать предметы, если они не имеют Приключенческой Скидки.  

Вы можете проводить торговые сделки в Сокровищнице Скайе – двумя способами. Наиболее простой состоит в том, чтобы предположить, что Скайе может купить все, что найдет партия; и что она имеет на продажу любой магический предмет, стоимостью в 3000 или меньше золотых монет. Для продолжительной кампании в одном регионе, в течение которой РС скорей всего будут возвращаться снова и снова в один и тот же магазин, это не самый реалистичный выбор. Есть более предпочтительный метод для проведения сделок, который требует больше подготовительной работы. Он показан ниже.

В любой момент времени, Сокровищница Скайе имеет магических вещей на продажу приблизительно на сумму 50 000 зм, хотя отдельный взятый предмет не будет стоить более 3 000 зм. В начале этого приключения здесь продаются следующие предметы (если специально не отмечено, то все оружие и доспехи имеют размер для Средних Существ): 

	Предмет
	Цена, зм
	Цена со скидкой, зм

	Наборный доспех +1
	1400
	1260

	Кольчуга +1
	1300
	1170

	Кинжал +1 (малый)
	2302
	2072

	Кукри +1
	2308
	2077

	Тяжелый стальной щит +1
	1170
	1053

	Кожаный доспех +1 (доступны 2: один малый)
	1160 каждый
	1044

	Легкая булава +1 (малый)
	2305
	2075

	Длинный меч +1 (доступны 2: один малый)
	2315 каждый
	2084 каждый

	Скимитар +1
	2315
	2084

	Шипастая Цепь +1
	2325
	2093

	Арканный свиток Горящей стрелы
	375
	338

	Арканный свиток Града
	700
	630

	Арканный свиток Левитации
	150
	135

	Арканный свиток Отражений
	150
	135

	Мешок для хранений (bag of holding, 1 тип)
	2500
	2250

	Плащ Сопротивляемости +1 (доступны 2)
	100 каждый
	900 каждый

	Духовный свиток рассеяния магии
	375
	338

	Духовный свиток малого восстановления
	150
	135

	Духовный свиток Оживления
	6125
	5513

	Духовный свиток тишины
	150
	135

	Духовный свиток разговора с мертвыми
	375
	338

	Скарабей Големная Погибель (Golembane Scarab)
	2500
	2250

	Шляпа Маскировки (Hat of disguise)
	1800
	1620

	Ручная Сумка Ховарда (Heward’s Handy haversack)
	2000
	1800

	Зелье лечения легких ран (доступны 8)
	50 каждое
	45 каждое

	Зелье лечения средних ран (доступны 3)
	300 каждое
	270 каждое

	Зелье Ускорения
	750
	675

	Зелье Совиной Мудрости
	300
	270

	Кольцо Падения Перышком
	2200
	1980

	Кольцо защиты +1
	2000
	1800

	Веревка Лазания
	3000
	2700

	Стрелы Сна (доступны 2)
	132 каждая
	119 каждая

	Палочка лечения легких ранений (25 зарядов)
	375
	338

	Палочка лечения средних ранений (22 зарядов)
	1980
	1782

	Палочка кислотных стрел Мельфа (10 зарядов)
	900
	810


В ходе вашей кампании не стесняйтесь изменять список продаваемых магических предметов так, как считаете целесообразным. Не упустите, что если партия что-либо продает Скайе, то эти вещи также в списке. Считайте, что каждый месяц существует совокупный 25% шанс, что изделие купит кто-либо из NPC. Как только магическое изделие продано и если ее стоимость ниже 50 000 зм, то каждую неделю существует 20% шанс того, что будет куплено новое изделие, чтобы пополнить запасы. В любой момент Скайе старается держать для закупок приблизительно 10 000 зм и 1000 пм в большом сейфе в задней комнате. Дополнительные фонды сверх этой суммы обычно она конвертирует в драгоценные камни. Обычно она хранит драгоценные камни на сумму в 10 000 зм также в сейфе.

Сокровищница Скайе может показаться подходящим местом для кражи особо жадным персонажам. Магазин очень хорошо охраняется, партия с низким уровнем персонажей не способна его ограбить. Сама Скайе – опытная колдунья, и возможно самостоятельно сможет справиться с партией из четырех авантюристов низкого уровня. Кроме того, в ее штате есть несколько стражников, способных защитить ее имущество. Двое этих стражников всегда на дежурстве в Сокровищнице. Стеклянные контейнеры, в которых хранятся предметы, заперты на замки хорошего качества (Взлом, 30). Единственный ключ от них она носит на серебряной цепочке на шее. Когда магазин закрывается, Скайе складывает все свое имущество в сейф в задней комнате. 

Этот сейф  - коробка из твердой стали со свинцовыми листами установлена в 5-футовое квадратное отверстие, выдолбленное непосредственно в каменном полу. Дверь сейфа огромная, почти 3 фута в поперечнике и вмонтирована прямо в пол, подобно люку. Узкая лестница спускается в хранилище, для транспортировки сокровищ из комнаты наверху используется маленький лифт, расположенный в одном из углов сейфа. Когда дверь закрыта, хранилище практически неприступно. Дверь хранилища поразительного качества, чтобы взломать ее требуется 3d6 минуты сосредоточенной работы и успешной проверки взлома на 40. 

И наконец, что если кто-то сумеет на самом деле ограбить Сокровищницу, то они скоро обнаружат, что их проблемы только начались. Судя по руне на фасаде здания, Последний Смех имеет свои интересы и скидки в Сокровищнице Скайе. Скайе распространил скидку на всех членов этой воровской гильдии, и взамен они обещали оставить его магазин в покое. Кроме того, Скайе платит ежемесячный взнос в гильдию. Взамен, они поклялись найти и вернуть любые предметы, украденные из магазина, так как будто бы оскорбление было нанесено самой гильдии. Персонажа, укравшего что-либо из Сокровищницы и оставшегося в этом регионе очень скоро ожидает ночной визит членов Последнего Смеха. Ночные визиты будут продолжаться до тех пор, пока у них остаются украденные товары. 

Скайе Алдерсан (Skie Aldersun), женщина, гном, колдун 6. CR 6; Size S (малый гуманоид (гном)); HD 6d4+12; hp 29; Инициатива +1; Скорость – 20 футов; AC = 16 (+1 размер +1 ловкость +4 магический доспех), касательная – 12, неподготовленная – 15. Базовая атака/Захват – +3/-1. Атака – +1 кинжал +4 ближн. (1d3+1/19-20) или +1 кинжал +5 дист. (1d3+1/19-20) или +4 дист (урон  разный, дистанционное касание). Полная Атака +1 кинжал +4 ближн. (1d3+1/19-20) или +1 кинжал +5 дист. (1d3+1/19-20) или +4 дист (урон  разный, дистанционное касание). Пространство/досягаемость 5/5. SA: заклинания. SQ: черты гнома, Мировоззрение – НД. Спасы: Стойкость +4, Реакция +5, Воля +5; Сила 11, Ловкость 12, Конституция 15, Интеллект 14, Мудрость 10, Харизма 17. 

Умения: Концентрация +11, Ремесло (алхимия) +13, Знание (аркана) +8, Слух +2, Профессия (хозяин магазина) +5, Определение Заклинаний +11. Навыки: Изготовление Чудесных Предметов, Повышенная Реакция, Неподвижное Заклинание. 

Известные заклинания (6/7/6/4; базовый DC спасброска = 13+уровень заклинания). 0 – Печать Чародея, Обнаружение магии, Разрушение Нежити, Рука Мага, Починка, Луч Холода, Чтение Магии. 1 – Идентификация, Прыжок, Магический Доспех, Магическая стрела. 2 – Обнаружение мыслей, левитация. 3 – Полет

Языки: Общий, Драконик, Эльфийский, Гномий.

Имущество: +1 кинжал, камень тревоги, палочка Изменения Камня (20 зарядов).

Скайе Алдерсан отошла от приключенческой жизни почти десять лет назад, когда случайно пробудила дремлющую виверну, пытаясь украсть часть ее сокровищ. Разгневанная виверна смогла убить остальную часть партии (включая ее фамильяра, кота Тритона), прежде чем Скайе смогла нанести смертельный удар. Эти события преломили ее и она поклялась никогда больше не связываться с монстрами. Но приключенческий образ жизни был у нее в крови. Скайе решила открыть магазин, обслуживающий других искателей приключений, и с тех пор и по сей день живет за счет историй своей клиентуры. Она по-прежнему испытывает чудовищный страх ко всем драконам и никогда больше не призывала фамильяра взамен ее любимчика Тритона.

Охранники Сокровищницы, Мужчины, Люди, Воины 5 (2): CR 5; Size M (средний гуманоид (человек)); HD 5d10+10; hp 39; Инициатива +1; Скорость – 30 футов; AC = 18 (+1 Ловкость + 5 кольчужная рубашка (+1) +2 мастерский большой стальной щит), касательная – 11, неподготовленная 17. Базовая атака/ Захват – +5/+8. Атака – +1 бастард +10 ближн. (1d10+6/19-20) или мастерский длинный лук +7 дист (1d8/*3). Полная Атака – +1 бастард +10 ближн. (1d10+6/19-20) или мастерский длинный лук +7 дист (1d8/*3).. Мировоззрение – ЗН; Спасы: Стойкость  +6, Рефлекс +4, Воля +2; Сила 16, Ловкость 13, Конституция 14, Интеллект 10, Мудрость 12, Харизма 8.

Умения: Лазание +9*, Прыжки +9*, Плавание +7*. Навыки: Владение Экзотическим оружием (бастард), Повышенная реакция, Могучий Удар, Бег, Любимое Оружие (Бастард).

* - включает штраф –2 за доспехи

Язык: Общий. 

Имущество: кольчужная рубашка +1, мастерский тяжелый стальной щит, бастард +1, мастерский длинный лук с 20-тью стрелами.

Сейф (сталь со свинцовыми листами): 6 дюймов толщиной, Объем 5 кубических футов, Прочность 10, hp 180. Сломать DC 35. Поразительный замок (Взлом, 40).

Урегулирование вознаграждения XP: Если РС сумеют заработать Приключенческую скидку наградите их опытом, как за энкаунтер с CR=3.

ЭНКАУНТЕР 2: НЕЖЕЛАТЕЛЬНОЕ ВНИМАНИЕ (EL 7)

Рассказы о партии искателей приключений и роли, которую сыграли РС в том, чтобы положить конец похищениям, начинают медленно распространяться по котлу. Время от времени, простой человек или владелец магазина узнает партию и поблагодарит их за работу. Некоторые владельцы магазинов могут даже пойти на то, чтобы предоставить РС небольшие скидки на товары. К сожалению не каждый в Котле доволен тем, как растет известность партии.

В частности одна группа, банда авантюристов, называющих себя «Лезвия Бури», особо ревностно относятся к росту популярности РС. Лезвия Бури состоят из четверых местных искателей приключений, которые кроме того являются по совместительству и членами различных благородных семейств в Котле. Эта четверка молодых аристократов решила сформировать партию искателей приключений чтобы пощекотать себе нервы, добиться известности и некоторой дополнительной наличности. Несколько месяцев назад, они потратили значительное время, исследуя не особо опасные катакомбы и лавовые туннели под городом. В частности, совсем недавно они истребили большое племя докучливых кобольдов, которые обосновались в нескольких лавовых туннелях под южной частью Котла.

В любом случае, новости о триумфе РС над кликой работорговцев почти затмили достижения молодых аристократов. По общему признанию достижения РС значительно выше и Лезвия Бурь отнюдь этому не рады. Вместо того, чтобы отправиться на поиски собственной великой славы, группа аристократов стала одержима РС. Когда начинается это приключение, Лезвия Бурь начинают собирать информацию о РС. В ходе развития приключения до персонажей могут доходить слухи о том, что некоторые люди расспрашивают о них. Также они могут мельком заметить членов Лезвий Бурь, тайно выслеживающих их.

В конечном счете, вся группа противостоит РС, когда те отдыхают в таверне (возможно в Пивной Кружке) либо заняты торговлей или чем-нибудь подобным. Выберите подходящее время для такого энкаунтера. Это событие должно произойти тогда, когда РС ничего не угрожает, возможно перед Событием 3. Лезвия Бурь хотят просто раздразнить партию, публично насмехаясь над ними, пытаясь запятнать их репутацию и понизить престиж. Лезвия Бурь надеются спровоцировать РС, подстрекая их к нападению на себя. Если так и происходит, Лезвия Бурь сражаются только для того, чтобы защитить себя, стремясь наносить лишь несмертельный урон, по крайней мере до тех пор, пока РС не решат наносить смертельный урон. Городская стража быстро среагирует на общественные беспорядки – в пределах 2d4 раундов. Лезвия Бурь позаботятся о том, чтобы осуществить свой план в месте, расположенном неподалеку от городской стражи. Прибывший патруль положит конец беспорядкам.

После того, как стычка закончится и предполагая, что Лезвия Бурь выжили, четверка аристократов продолжит вынашивать свое недовольство РС. Если они проиграли стычку, то позор оттого, что их побили в общественном месте, еще более прогневит их. Если же они победили, то успех ободрит их и еще больше убедит аристократов в том, что слава РС еще более неуместна. Если любому члену Лезвий Бурь нанесено настоящее повреждение, или кто-либо из них убит, то оставшиеся в живых поклянутся в том, чтобы добиться того, что персонажей засадят за решетку. Каждый член этой группы – ребенок влиятельного представителя знати Котла и родители Лезвий Бурь более чем желают возбудить судебный иск против РС от имени их детей. Если убиты все четверо членов Лезвий Бурь, их родители и стража демонстративно настоят на заключении и возможно казни РС. Пределы таких судебных исков не рассматриваются в этом приключении, но они могут преследовать партию в течение всей их карьеры в Котле, если они не правильно разберутся в ситуации. 

И хотя Лезвия Бурь могут представлять серьезную угрозу для партии из 4-ех персонажей 4-го уровня, они по своей сути хаотичная группа хулиганов и не обладают серьезной практикой в подобных стычках. Дерутся они как в театре, и вся их командная тактика быстро развалится, если партия исхитрится разделить их или вынудит кого-либо из них сделать какую-либо глупость.

Анна Таскерхилл (Annah Taskerhill), человек, женщина, Аристократ 1/ Бард 3: CR 3; Size M (средний гуманоид (человек)); HD 1d8+1 плюс 3d6+3; hp 17; Инициатива +1; Скорость – 30 футов; AC = 16 (+1 Ловкость + 4 магический доспех +1 легкий стальной щит), касательная – 11, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват – +2/+1. Атака – мастерская рапира +5 ближн. (1d6-1/18-20) или мастерский кнут +4 дист (1d2 несмерт.) или мастерский легкий арбалет +4 дист (1d8). Полная Атака – мастерская рапира +5 ближн. (1d6-1/18-20) или мастерский кнут +4 дист (1d2 несмерт.) или мастерский легкий арбалет +4 дист (1d8). 

SA: музыка бардов, контрпесня, чарующая песня, заклинания. SQ: бардовские знания, воодушевление +1, вдохновение. Мировоззрение – ХН; Спасы: Стойкость  +2, Реакция +4, Воля +5; Сила 8, Ловкость 13, Конституция 12, Интеллект 14, Мудрость 10, Харизма 16.

Умения: Блеф +10, Дипломатия +16, Подделка +9, Сбор Информации +11, Знание (местное) +9, Знание (двор и знать) +9, Выступление (пение) +10, Проницательность +7. Навыки: Владение Экзотическим оружием (кнут), Фехтование, Любимое оружие (рапира). 

Известные заклинания (3/2; базовый DC спасброска = 13 + уровень заклинания). 0 – Танцующие Огни, Обнаружение магии, свет, рука мага, починка, чтение магии. 1 – Очарование человека, лечение легких ран, поспешное отступление. 

Язык: Общий, эльфийский, гномий. 

Имущество: мастерская рапира, мастерский кнут, мастерский легкий арбалет с 20-тью болтами, легкий стальной щит, палочка кошачьей грации (15 зарядов), палочка магического доспеха (30 зарядов), 2 зелья лечения легких ран, одежда дворянина, мастерская лютня, золотое кольцо (80 зм), кожаный мешочек с 40 зм.

Анна – лидер Лезвий Бури благодаря ее замечательному дару убеждения. Она всегда знает что и как сказать в нужный момент. Очень редко случается, что ей приходится платить за еду или комнату в пути. Остальные члены Лезвий Бури смотрят ей в рот, без ее лидерства, скорей всего бы партия просто развалилась бы. Анна высокая и поразительно красивая девица. У нее гладкая смуглая кожа, длинные черные волосы, заплетенные в многочисленные косички, заостренные черты лица и великолепное чувство стиля. В бою она предпочитает держаться позади, вдохновляя своих друзей сражаться за нее при помощи бардовской музыки, поддерживая их стрельбой из арбалета или кнутом, когда предоставляется шанс. Ее настоящие чувства к другим членам Лезвий Бури чисто корыстные: она считает их не более чем своими фаворитами, но поддерживает видимость дружбы чтобы те в свою очередь поддерживали ее. Ее родители одни из самых знатных людей города, по слухам ее отец – близкий друг Лорда Мэра.

Кора Латенмир (Cora Latenmire), человек, женщина, Аристократ 1/ Воин 3: CR 3; Size M (средний гуманоид (человек)); HD 1d8+3 плюс 3d10+9; hp 33; Инициатива +1; Скорость – 20 футов (в доспехах); AC = 18 (+1 Ловкость + 5 мастерский нагрудник +2 легкий стальной щит (+1)), касательная – 11, неподготовленная 17. Базовая атака/ Захват – +3/+5. Атака – мастерская рапира +7 ближн. (1d6+2/18-20) или композитный лук +4 дист (1d8/*3). Полная Атака – мастерская рапира +7 ближн. (1d6+2/18-20) или композитный лук +4 дист (1d8/*3). SA: (.  SQ: (. Мировоззрение – ХН; Спасы: Стойкость  +6, Реакция +4, Воля +2; Сила 14, Ловкость 13, Конституция 16, Интеллект 10, Мудрость 8, Харизма 12.

Умения: Оценка +4, Блеф +5, Уход за животными +7, Знание (двор и знать) +4, Верховая езда +10, Проницательность +3. Навыки: Бой в слепую, Улучшенная реакция, Могучий удар, Выхватывание оружия, Любимое оружие (рапира). 

Язык: Общий. 

Имущество: мастерский нагрудник, легкий стальной щит +1, мастерская рапира, зелье бычьей силы, композитный длинный лук с 20-тью стрелами, одежда дворянина, кожаный мешочек с 12 зм и 10 см.

Кора самая тихая и самая кровожадная из партии, ее быстро захлестывает гнев. Большая часть стычек Лезвий Бурь начинаются когда Кора вообразит, что ей или ее любовнику, Зачараю нанесено оскорбление. Она старается использовать грациозный боевой стиль владения рапирой, но после нескольких раундов боя Кора теряет терпение и начинает использовать свой Могучий Удар, набрасываясь на противника с дикой яростью. У нее короткие рыжие волосы, многочисленные шрамы (главным образом на руках и предплечьях) и развязная походка. Она до безумия любит Зачарая, а Тодда считает трусом и хотела бы преподать ему по возможности пару уроков того, как следует вести себя в бою. Ее родители - известные торговцы оружием и владеют большей частью кузниц в городе. Если персонажи разъярят ее родителей, то скоро обнаружат, что многие торговцы оружием и доспехами в Котле резко взвинтят цены для них.

Тодд Вандерборен (Todd Vanderboren), человек, мужчина, Аристократ 1/ Вор 3: CR 3; Size M (средний гуманоид (человек)); HD 1d8+1 плюс 3d6+3; hp 22; Инициатива +7; Скорость – 30 футов; AC = 17 (+3 Ловкость + 4 клепанная кожа (+1)), касательная – 13, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +2/+3. Атака – мастерская рапира +7 ближн. (1d6+1/18-20) или мастерский короткий лук +6 дист (1d6/*3). Полная Атака – мастерская рапира +7 ближн. (1d6+1/18-20) или мастерский короткий лук +6 дист (1d6/*3).. SA: коварная атака +2d6. SQ: увертливость, обнаружение ловушек, предчувствие ловушек +1. Мировоззрение – ХЗ; Спасы: Стойкость  +2, Реакция +6, Воля +3; Сила 12, Ловкость 16, Конституция 13, Интеллект 14, Мудрость 10, Харизма 8.

Умения: Оценка +6, Блеф +4, Подделка +7, Поломка +8, Маскировка +9, Знание (строительство и инженерное дело) +5, Знание (местное) +8, Знание (двор и знать) +6, Слух +7, Бесшумность +9, Проницательность +4, Акробатика +9. 

Навыки: Улучшенная инициатива, Фехтование, Любимое оружие (рапира). 

Язык: Общий, дварфийский, гномий. 

Имущество: +1 клепанный кожаный доспех, мастерская рапира, мастерский композитный короткий лук с 20-тью стрелами, 3 сонных стрелы, зелье маскировки, зелье находчивости, одежда дворянина, мастерские воровские инструменты, кожаный мешочек с 34 зм и 4 пм.

Тодд - единственный злой представитель Лезвий Бури, но он сдерживает степень своей развращенности, тщательно скрывая ее. Он преследует свои собственные цели: стать командиром Лезвий Бурь и найти преступный синдикат. На свою беду он имеет одну дурную привычку - оскорблять всех подряд, а затем громко хихикать, насмехаясь над их унижением. Он немного худ для своей фигуры. Маленький подбородок и удлиненное лицо делает его немного похожим на ласку. У него водянистые глаза и короткие русые волосы. У него одежда качественного покроя, но носит он ее без должной грации. Он на самом деле никого не любит из членов Лезвий Бурь, кроме Анны, с которой он был в нескрываемой связи много лет. Он терпит Зачарая и присутствие Коры только потому, что Анна, кажется, предпочитает их компанию. Настоящие родители Тодда умерли, а у приемных не так уж и много времени на него. Если он попадет в неприятность, они отреагируют только потому, что так требует от них общество. Если бы он исчез, сердце у них бы не разбилось.

Зачарай Аслаксин II (Zachary Aslaxin) человек, мужчина, Аристократ 1/ Рейнджер 2/ Клерик 1: CR 3; Size M (средний гуманоид (человек)); HD 4d8; hp 18; Инициатива +3; Скорость – 30 футов; AC = 17 (+3 Ловкость + 4 мастерская кольчужная рубашка), касательная – 13, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват – +2/+3. Атака – мастерская рапира +5 ближн. (1d6+1/18-20) или мастерский композитный длинный лук (+1 Сила) +6 дист (1d8+1/*3). Полная Атака – мастерская рапира +3 ближн. (1d6+1/18-20) и мастерский кукри +2 ближн (1d4/18-20) или мастерский композитный длинный лук (+1 Сила) +6 дист (1d8+1/*3). SA: боевой стиль (двуручный бой), заклинания, любимый враг (гуманоид (рептилия +2)).  SQ: изгнание нежити, понимание животных. Мировоззрение – ХН; Спасы: Стойкость  +3, Реакция +3, Воля +7; Сила 12, Ловкость 16, Конституция 10, Интеллект 8, Мудрость 14, Харизма 13.

Умения: Концентрация +6, Дипломатия +4, Лечение +5, Запугивание +5, Знание (двор и знать) +3, Выживание +8. Навыки: Уклонение, Выслеживание, Любимое оружие (рапира), Выхватывание оружия. 

Подготовленные заклинания (3/2+1; базовый DC спасброска = 12 + уровень заклинания). 0 – Руководство, Починка, Очищение Пищи и воды. 1 – Насылание страха, щит энтропии *, щит веры. 

*Заклинания доменов. Домены: Удача (1 переброс в день), Сила (навык силы 1 раз в день).

Язык: Общий. 

Имущество: мастерская кольчужная рубашка, мастерская рапира, мастерский кукри, мастерский композитный длинный лук Силы (Сила +1) с 20-тью стрелами, палочка лечения легких ран (10 зарядов), палочка света (35 зарядов), жемчужина силы (1 уровень), одежда дворянина, серебряный святой символ, кожаный мешочек с 7 зм.

Зачарай – вероятней всего самый уравновешенный член Лезвий Бури, возможно из-за своей недавно обретенной веры в Корда. Ему следует более полно охватить учение божье, и в какое-то время он сможет раскаяться в том жестком пути, которым шел, и повернуться к менее беспокойной жизни. Он был в связи с Корой в течение нескольких месяцев, еще до того, как были основаны Лезвия Бурь, но в последнее время стал считать ее грубый характер утомительным и раздражающим. Анна все более и более привлекает его в последнее время, вскоре он собирается бросить Кору и приударить за бардом. Зачарай высокого роста и красив до безобразия, у него ухоженная бородка и вьющиеся темно-русые волосы. Его родители управляют первоклассной гостиницей «Застенчивая Русалка» около восточных ворот Котла. Если их сынку причинят вред, то они больше остальных постараются нанять убийц, чтобы отомстить РС.

Урегулирование вознаграждения XP: Предоставьте партии полные очки опыта, если они справятся с Лезвиями Бурь через отыгрыш, избежав стычки с ними. Естественно, если позже они нападут и победят Лезвия Бурь после этого, они не должны получать очки опыта за бой, поскольку угроза уже нейтрализована.
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