Говорящий во снах.

DnD приключение для персонажей 5 уровня.

Введение.

Убеждая себя в своих мечтах, ты получаешь огромную силу, от которой задумываешься, что был рожден, что бы править.   –Andrew Carnegie
Mind Flayer пытается установить рабовладельческую империю и начал с города под названием Бриндинфорд. 

Это городское приключенье относительно не сложное для игроков, которые смогут отдохнуть в безопасности, восстановить хиты и найти целительную магию. В результате чего столкновения в приключенье достаточно сложны и рассчитаны на то, что PC будут выходить на них относительно свежие(в плане здоровья).

Предыстория.

Глубоко под землей в мрачных пещерах  Подземного мира(Underdark) покоится таинственный и недобрый город оставивший след в памяти древних. Давным-давно, Mind Flayers правили могущественной империей, которая охватывала сотни миров, до того момента пока не распалась в результате восстания рабов. Каждый Mind Flayer в подземном городе Ilkkool Rrem спит и видит пути восстановления  иллисидской (illithid) империи.

Гаерлет Аксом один из таких Mind Flayer. Ему приснился вещий сон: в его видениях возраждается империя, а он сам Император Гаерлет Аксом Владыка Миров. Не только люди рабы, но и иллисиды будут склоняться и прислуживать ему. Он не провосгласит себя богом, а провосгласит иллисидским старшим мозгом – все будут отчитываться перед ним. Он будет богом и даже дьяволы будут служить ему.

Эти сны постоянно подпитывали его жаждой власти и он необдуманно заключил союз с магом бехолдером, который вызвал дьявола в сердце Ilkkool Rrem. Дьявол разорвал магические оковы, убил бехолдера и ввел иллисидский город в хаос. Хотя причастность  Аксома доказать так и не удалось, ему все же пришлось покинуть город, так как оставаться в нем было слишком опасно. Вскоре после этих событий он стал изгнаником для своего народа.

Он скитался по просторам Подземного Мира много лет, пока ему в голову не пришла великая идея: проникновение в людской город в мир на поверхности. Он выбрался из Поземного Мира и проник в Бриндинфорд. Под покровом тьмы он передвигался по городу, собирая союзников и порабощая остальных, так же, как, он делал это в Подземном Мире, раньше. С их помощью он планировал возродить новую иллисидскую империю.

Сюжет.


PC попадают в Бриндинфорд. Злые силы, буквально, наводнили город. Гаерлет Аксом уже успел накопить большие силы; он и его союзники – сила с которой считаются во всех частях города. Гримлок терроризирует низший класс в районе Южной Вершины
Группа сумасшедших волшебников, которые зовут себя Всеслышащие, расположились у подножья Западной Горы и взяли на себя средний класс, простирающийся в области от Южной Вершиной до, зажиточных с Серебряной Горы. Дьявольский Культ расположился в храме Пелора в Северном Форде и взял на себя зажиточных в районе Серебряной Горы. Банда ПолуКрыс(Wererats) вымогают деньги из торговцев Блошиного Рынка. Все злодеи отчитываются перед Гаерлетом Аксомом. Только Крепость Барона

кажется свободна от влияния Mind Flayer. Ежегодная ярмарка начинается с приездом путешествующих халфлингов, которые Бриндинфорд сделали регулярной стоянкой. А Гаерлет Аксом передвигает свои окрепшие силы и захватывает контроль над городом полностью.


Приключенцы прибывают в город в разгар уличной ярмарки. Ярмарка срывается из-за атаки ПолуКрыс. Атака преследует 2 цели: отвлечь городскую стражу, пока Гаерлет Аксом проникнит в Крепость Барона. PCs окажутся рядом с этими событиями и могут помочь справиться с ПолуКрысами.


Расследование причин возникновения ПолуКрыс приводить партию в паутину тайных союзов. Улики показывают, что лидер ПолуКрыс – волшебник из Западной Горы.
Эти волшебники что-то бормочат о владыки, который разговаривает с ними во снах, но никакой реальной зацепки с их реальным хозяином не существует. После уничтожения клана волшебников и их прислужников PCs верят, что одержали победу и успешно прошли приключение, в это так же верят и жители города, которые устраивают пир по этому поводу во славу доблестных героев. 


После награждения PCs понимают, что угроза Бриндинфорду еще не уничтожена. На PCs совершается покушение. Затем Барон вводит военное положение, чтобы сломить беззаконье в городе. Он провозгласил, что Дьявольский культ(сатанисты) приведет в жизнь новый порядок, установит власть страха и недоверия. Городская стража и барон повернуться против персонажей, которые, скорее всего, пожелают уничтожить культ, так как найдут непривлекательными новых союзников барона. И, наконец, PCs столкнутся с 

Гаерлет Аксомом с настоящим “Владыкой”, освободят барона из под влияния Аксома и вернут порядок в Бриндинфорд.
Зацепки к приключенью.

· Бриндинфорд знаменит своей ежегодной городской ярмаркой. Ярмарка начинается, когда большой клан кочующих халфлингов делает ежегодную стоянку в городе. Сейчас халфлинги уже остановились у города, а ярмарка может привлечь PCs не только богатой культурой халфлингов и их великолепными вещами, но и тем, что порой у халфлингов оказываются редкие и достаточно изысканные вещи, в том числе и магические, которые они привозят из далеких стран. Но и кроме того, если в партии есть халфлинг, то мотивация посетить ярмарку будет огромной.

· Один из персонажей родом из Бриндинфорда и его друзья или родственники живут здесь. PC может вернуться домой со своими друзьями, чтобы передохнуть от долгих странствий/приключений. Возможно младший брат или сестра PC связался с плохими ребятами и нуждается в помощи(Например он заражен ликантропией ПолуКрыс, или является членом одной из банд(сумасшедшие волшебники, сатанисты, банда воров) – позже, во второй части, станет ключом к победе.

· Наставник одного из PCs живет в Бриндинфорде и от которого уже давно небыло слышно новостей. Так как Гаерлет Аксом собирается захватить город, он устраняет опытных(высокоуровневых) персонажей, которые могли бы помешать его планам. Наставник мог бы стать одной из жертв или союзников Аксома.

Город Бриндинфорд.

Бриндинфорд большой город, который может быть расположен где угодно в вашем кампейне. Он является центром торговли, расположившийся на большой реке. Провизия поступает от маленьких деревень разбросанных недалеко от города(рядом с городом нет полей). На восточной стороне реки лесной массив вырублен в радиусе около мили, но на западной стороне все еще находится непроходимый лес.

Бриндинфорд(large town): Conventional and Monstrous; AL LG and LE; 5000gp limit;Assets 1,200,000gp; Population 4,807; Mixed(human 79%,halfling 9%, elf 5%, dwarf 3%, gnome 2%, half-elf 1%, half-orc 1%).

Местные Авторитеты: Барон Ефимий 2,человек Ari5, LG; Гаерлет Аксом mind flayer,NE.

Городская ярмарка проходит на протяжении всего приключения эффективно удваивая общий городской актив до 2,400,000gp, хотя это влияет на максимальную личных вещей. Каждый район в городе имеет собственный денежный лимит на максимальную стоимость отдельных вещей выставленных на продажу отражая тем самым различный уровень богатства в различных районах города.

Районы города.

Город Бриндинфорд разделен на 6 районов. Нет ни стен, ни других ограждений, которые бы разделяли районы города, но по мере продвижения по главной дороге через весь город, характерные черты районов очень заметны. Районы отражены на карте Бриндинфорда и описаны ниже. Важные локации отмечены на карте и описаны в модуле.

В Бриндинфорде 48 профессиональных стражей порядка, которые поделены на 2 бригады. В общем, стражи на дежурстве в отдельных частях города и в случае чего появятся в конкретном месте в течении 2d10 минут. Стражи и их особенности будут указанны ниже. Статистика стражей, ветеранов и лейтенанта Шейлы даны в приложении в конце модуля.

Крепость и Серебряная Гора

Персонажи: Зажиточные, элита

Бизнес: Предметы роскоши, библиотека

Цены: в 2 раза выше, за исключением masterwork предметов. 

Денежный лимит: 5000gp

Строения: Отдельные поместья

Стража: 4 стража порядка патрулируют на ярмарке, Лейтенант Шейла и ветеран (днем) или 2 ветерана (ночью) в Крепости.

Северный Форд

Персонажи: “Святой квартал”

Бизнес: Храмы, молитвенники, иконы, амулеты.

Цены: на 150% выше

Денежный лимит: 3000gp
Строения: Большой ряд домов

Стража: 2 стража порядка на Старых Фордовских Вратах, 2 стража на Старой Фордовской Дороге.

Блошиный рынок

Персонажи: Толпа пришедшая на рынок

Бизнес: Артисты и торговцы

Цены: нормальные

Денежный лимит: 2000gp
Строения: Большой ряд домов с магазинами, лавками на улицах.

Стража: 2 стража порядка на Блошином Рынке

Восточные Врата

Персонажи: Беспорядочные, проезжие

Бизнес: Гостиницы, таверны, торговцы, увеселение, снабженцы.

Цены: нормальные

Денежный лимит: 1000gp
Строения: Большой ряд домов, отдельностоящие складские помещения, магазины, лавки, отдельно стоящие таверны с двориками.

Стража: 4 стража порядка на Восточных Вратах, 4 стражника патрулируют на ярмарке.

Западная Гора
Персонажи: Эксцентричные, интеллектуалы 

Бизнес: Продавцы книг, специалисты(учителя)

Цены: нормальные

Денежный лимит: 3000gp
Строения: Отдельно стоящие дома с маленькими двориками.

Стража: Нет (патруль с Серебряной Горы рядом)

Южная Вершина

Персонажи: Бедняки, нищие

Бизнес: Сомнительный, нежелательный(красильщики, благовонья, выделка кожи)

Цены: нормальные

Денежный лимит: 500gp
Строения: Большой ряд домов, отдельно стоящие мастерские

Стража: 2 стража порядка на Южных Вратах, 2 стража на Южной улице

События и Столкновения: Часть 1

Иногда немного хаоса в конечном счете служит высшему благу. – Гаерлет Аксом 

Пронумерованные события находятся в конце модуля на Карте Событий. PCs начинают приключения с события №1.

1. Экскурсия на ярмарку (EL 2)

Это столкновение предполагает, что PCs войдут в город через главные ворота(Восточные Ворота) Ярмарка пролегает по всей улице Восточный Путь(Eastgate Way) и уходит за пределы города на небольшое расстояние. Если PCs решат войти через другие ворота, 

см. столкновение №2.

Город Бриндинфорд расположился на холмах вблизи реки Бриндини. Высокие смотровые башни, различные строения преграждают зубчатые каменные стены, но сегодня жизнь города вылилась за стены города. Разноцветные повозки, фургоны, флаги и ленточки, и различные люди выстроились на дороге на 100 ярдов у ворот. Дюжины халфлингов в блестящих разноцветных костюмах проявляют наибольшую активность. Неугомонный шум исходит от ярмарки и запах жареного мяса, специй, свежих цветов наполняет воздух.

Вблизи ворот движение затруднено, толпы народа медленно входят в город. 4 стражника  одетые в ярко красные плащи одетые поверх доспехов, внимательно всматриваются в каждого посетителя, хотя они кажутся расслабленными и дружелюбными. Оружие стражников мирно покоится в ножнах.

Если PCs отправятся к воротам, стражники настойчиво требуют ограничивать себя в поступках, которые могут вызвать неприятности. Это обычная практика во многих городах и если будет необходимо надо  ободрить игроков, чтоб они смотрели на это как на должное. Эти ограничения не слишком ограничивают и могут с легкостью быть обойдены. Их цель более символична: помните, что Бриндинфорд это не подземелье и не поле битвы. Стражники налагают следующие ограничения:

- Все колющее оружие должно быть вложено в ножны(кинжалы в особенности). Стражники привязывают мечи к ножным, кожной тесемкой. Для топоров, копей и простых орудий  стражники одевают кожным мешок на лезвие и затягивают его кожной тесемкой. Подобно они поступают с колчанами стрел и болтов. Чтобы приготовить оружие к бою и нормально его использовать требуется 1 полный раунд и что делает персонажа уязвимым к удобной атаке(attacks of opportunity). Атака зачехленными топорами или копьями получает –2 пенальти к атаке и повреждению. 

- Маги и Волшебники должны связать кожной тесемкой средний и указательный пальцы на каждой руке и  завязать потуже свои мешочки с компонентами для заклинаний. Стражники не могут точно распознать магов или волшебников, а бардов и тем более. Они  спросят любого персонажа который может быть колдунишкой (обычно PCs которые выглядят безоружными среди остальных партийцев) и они могут осмотреть персонажа  на счет компонентов для заклинаний, если его ответ их не удовлетворит. Если кого-то поймают на лжи, то гнев стражников можно задобрить 10gp. 

Колдовство заклинаний с соматическим компонентом, со связанными пальцами в 30% будет обречено на провал. Снятие этих “оков” или развязать мешок с компонентами для заклинаний требует 1 полный раунд и провоцирует удобную атаку.

- Жрецы известных нейтральных или злых божеств должны спрятать их святой символ. Их привязывают к ремню, так что их не легко будет развязать для колдовства. Освободить символ требуется 1 полный раунд и провоцирует удобную атаку.

- Друиды и рейнджеры должны поместить все их божественные предметы фокуса в мешочки и затянуть их. Развязать мешок требуется 1 полный раунд и провоцирует удобную атаку.

Если PCs откажутся содействовать этим ограничениям, то стражники не пропустят PCs в город. Если персонажи попытаются пробиться силой, стража незамедлительно атакует, один из стражников вызовет подкрепленье, продудев в горн.

Если же PCs решат войти в город другим путем, то см. событие №2.

Существа: 4 стражника – воины 1 уровня. Если они поднимут тревогу, еще 4 стражника патрулирующие на ярмарке прибудут из Восточный Врат в течении 1d4+2 раундов.

Town Guards(4): hp 3,6,6,7

2. Альтернативный Вход

Есть 2 других ворот – Врата Южной Вершины и Старые Врата Форда. 2 стражника охраняют каждый из входов все время. Они тоже следуют тем же ограничениям, что и стража на Восточных Вратах. Если стража поднимет тревогу, то подкрепленье прибудет из ближайшего района в течении 3d4 раундов. 

PCs могут вскарабкаться на городские стены 25 футов вышиной, требуется серия проверок на Climb (DC 30). Магия так же может способствовать проникновенью в город. 

3. Всюду Ярмарка

Улицы Бриндинфорда оживленные, так как ярмарка заполняет главные улицы по всему городу. Главные улицы не слишком широкие, они сужены из-за обильных фургонов и палаток расположившиеся вдоль улиц. К счастью, фургоны закрывают не все, но пешеходы целиком и полностью заполняют все улицы. Артисты, ремесленники, различные торговцы, зазывают потенциальных покупателей и расхваливают свои товары.

Ярмарка затмила весь городской ландшафт, оставляя только 2 достопримечательности. Это Крепостные стены расположившиеся на западном холме в конце города и огромная колокольня расположившаяся в центре города подобно часовому. 

Это событие предлагает PCs возможность исследовать ярмарку столько, сколько они захотят. Ярмарка расположилась на большой оживленной улице Восточный Путь проходящей через весь город. Особенности ярмарки меняются в зависимости от района.

Серебряная Гора(от крепости до Старой Фордовской Дороги): Подобно району, ярмарка здесь шикарная и цены высокие.  Музыканты играют утонченную и серьезную музыку. Изящные танцоры двигаются медленно и грациозно. Ремесленники продают искусно сделанные вещи, почти чисто декоративные, сделанные из прекрасных материалов высокого качества. Торговцы еды продают прекрасные вина, свежее мясо лани, фазанов, оленины. 

Восточные Врата(от Старой Фордовской Дороги до Восточных Врат): Живое представленье разносится в этой части города. Менестрели, комедианты, поэты, актеры, рассказчики и др. состязаются в мастерстве. Ремесленники, торговцы и др. профессионалы, продают свои  товары и услуги. Качество товаров и услуг широко, но эстетическая и практическая цена приближается к ценам Серебряной Горы. Еда включает в себя мясо животных, кондитерские изделия, мед, эль и др. продукты.

В стороне от большой дороги: Если PCs решат сойти с Восточного пути и посмотреть остальную часть города, то они найдут ее гораздо более спокойной. Улицы тихи, если не пустынны. Большинство магазинов закрыты, все перенесли их на ярмарку. Позвольте PCs исследовать все это, перед тем как перейти к 4 событию. .(До того, когда они уйдут слишком далеко от главных дорог, они услышат звуки криков толпы извещающие появление монстров среди них.)

(Для DM)

Исследуя ярмарку.

Как долго следуют позволить PCs исследовать ярмарку? До тех пор пока она им не надоест. Некоторые игроки захотят прикупить что-то изысканное или еще чем-то заняться на ярмарке, позвольте им это сделать. Другие же захотят разузнать о городе побольше. Наградите игроков которые проявляют инициативу, пусть они начнут приключенье имея за собой какую-то полезную информацию(например, слухи из события №5). Если они не уверены в том, что надо делать, перейдите к следующему событию.

Внимательно следите за тем, что игроки делают: если кто-то трясет от безделья кости, когда другие заняты на ярмарке, постарайтесь сделать так, чтоб все были вовлечены в игру. Это правило которое является ключом для успешного городского приключения.

Разделясь.

Если игроки захотят разделиться, каждый из персонажей преследует личные интересы в городе, быстро перейдите к следующему событию. Это будет лучше для них, они смогут разделить позже, но пока им следует держаться вместе, так как ПолуКрысы в событии №4, слишком сильны и могут стать смертельны для разобщенной партии.

4. Ярмарка терпит крах (EL7)
В тот же день когда PCs прибывают в город, ПолуКрысы служители Гаерлета Аксома устраивают переполох по всему Восточному Пути. Этот переполох на Ярмарке, привлечет внимания городской стражи и отвлечет ее, когда Аксом будет проникать в Крепость Барона.

Внезапный возглас из самого центра ярмарки, разносится криками и визгами со звуками крушения, похожими на звуки падающих фургонов. Эти звуки тут же подхватывается толпой и волна хаоса опускается на ярмарку, все куда-то бегут, спасаясь от нечто ужасного.

Для PCs развернувшиеся события в идеале оказывается на расстоянии 

40-150футов[(1d12+3)x10]  PCs могут попытаться подойти поближе, но толпа испуганных жителей, бежит в противоположном направлении. PCs придется использовать Силу, чтоб пробиться сквозь бегущую толпу. Если PCs застрянут в толпе, то придется использовать вместо Силы проверку на Escape Artist, а если  попытаться убедить людей, чтоб освободили дорогу, то потребуется сделать проверку на Угрозы (Intimidate). Успешный чек против DC 15, позволит PCs продвинуться со скоростью эквивалентной скорости в полный раунд(или с ½ скорости как нормальное передвижение; заваленный чек означает, что PCs двигаются с ½ их скорости.

Когда PCs подойдут на расстоянии  20футов, они увидят: перевернуты фургоны, развороченные палатки, разбросанные товары на дороге. Несколько жадных торговцев, неуклюже пытаются защититься от Крыс метлами и другими подручными средствами.

Существа: 4 ПолуКрысы в форме гибрида продолжают заниматься разрушениями, когда ужасные крысы снуют повсюду и закусывают до смерти любого неуклюжего человека, который не успел сбежать. Если партия атакует ПолуКрыс, то Ужасные Крысы, придут на зов их хозяев и помогут расправиться с PCs.
Dire Rats(5): Hp 5,5,2,3,9

Wererats(3): Hp 8,5,6

Squim(wererat Rog3): Hp 20.

Часть городской стражи прибудет на место в течении 2d10 минут после начала переполоха. Эти 4 стражника патрулируют ярмарку в районе Восточные Ворота.

Town Guards(4): Hp 8,6,3,6

Тактика: Если один из ПолуКрыс будет убит, до того как прибудут стражники. Другие разделятся и убегут, оставляя Ужасных Крыс для нанесения больших повреждений. Если стражники прибудут, а ПолуКрысы еще будут целы, то ПолуКрысы постараются убить так много стражников, сколько смогут, хотя все же в случае чего они предпочтут убежать, нежели умереть. 

Если PCs последуют за убегающими ПолуКрысами то, следует сравнить скорость PCs и скорость ПолуКрысы (в форме гибрида 40футов). Бегущие ПолуКрысы берут двойной передвижение в каждый раунд, увеличивая тем самым свою скорость до 80 футов. Если их преследователи бегут со скоростью 30футов и так же берут двойное передвижение в раунд, то ПолуКрысу будут отрывать на 20футов каждый раунд. Любая попытка атаковать ПолуКрыс, заставит преследователей  затормозить взяв нормальное передвижение в раунд и остаток действия потратить на атаку(хотя под заклинанием Ускорение потеря в скорости не грозит). Каждый раунд ПолуКрысы будут принимать попытку Блефа(+0 для обычной ПолуКрысы, +5 для лидера), противоположный чек преследователя на Предчувствие (Sense Motive). Если Блеф успешен, то ПолуКрыс делает попытку Спрятаться(+11 для ПолуКрысы или Лидера), противоположный чек на Обнаружение (Spot) с пенальти –1 за каждые 10футов расстояния. Если чек на Прятанье успешен, то ПолуКрыса скрылась от преследователя.

Дальнейшее Развитие: Возможно PCs захотят  задать пару вопросов одному из пойманных ПолуКрыс или использовав заклинание Разговор с Мертвым. Любой из ПолуКрыс знает, что ликантропы живут в Колокольне в центре города. На счет их активности на ярмарке, они лишь знают, что их лидер Сквим(Squim) приказал действовать, таким образом, и они должны были убить так много стражников, сколько смогут.

Сквим лишь один из ПолуКрыс, кто знает о партнерстве между ПолуКрысами и Волшебниками Западной Горы. Он встречался несколько раз с волшебником называющим себя Избранным. Эти встречи проходили в потайной комнате какого-то книжного магазина в районе Западной Горы, но Сквим не уверен, что может найти этот магазин, ибо его туда приводили фигуры укутанные в робы. Избранный носил робу с капюшоном и сидел во тьме, так что Сквим не знает как выглядит таинственный волшебник. Сквим верит, что Избранный  безумный, потому что он всегда говорил напыщенно о существе по имени  Говорящий во Снах.  Сквим никогда никому не говорил, что он тоже слышал голос в своих снах и поэтому он согласился сотрудничать с Избранным. 

Колдуны могут использовать заклинание Обнаружение Предмета(Locate Object), чтобы найти какую-либо вещь из снаряжения ПолуКрыс, которые сбежали из района Восточные Ворота. Если кастинг будет в радиусе Колокольни, то заклинание укажет на нее.

Если PCs разузнают, что ПолуКрысы обитают в Колокольне и решат пойти туда прямиком, то см. событие №12. 

После этого события стражники разрешат партии избавиться от ранее наложенных на них ограничений.

(Для DM)

Область Эффекта Заклинаний На Улицах Города

Такие заклинания как Огненный Шар могут убить группу ПолуКрыс. Но к сожаленью он так же может убить и невинных зевак и повернуть публичное мнение полностью против PCs. Оно так же может повергнуть возгоранию фургонов и повозок, уничтожить ценные товары и настроить торговцев против PCs. 

Мудрые Колдуны должны с осторожностью выбирать заклинания. Такие заклинания как Паутина или Сон более фокусируется на эффекте, и гораздо меньше повредят жителям.

Если Колдуны будут разбрасываться заклинаниями направо и налево, они перейдут на противоположную сторону закона, что может означать конец приключения… 

5. Большая Картина.

После разборок с ПолуКрысами или Вистами(Wystes – новый монстр описан ниже), PCs должны решить, что делать дальше, если захотят разобраться, что же именно происходит в Бриндинфорде. Эти события заставят PCs задуматься, о том, что они знают и, что они могут еще разузнать, чтоб выйти на след злодеев. 

Сбор информации.

Позвольте игрокам потратить несколько часов и золотых, чтоб добыть какую-либо информацию.(Даже персонаж, который не владеет должным образом этим умением, может просто сделать чек на Харизму) Оцените хорошую ролевую игру PCs которые будут пытаться что-либо разузнать. 

Чек 10 или больше: 

· После службы городская стража немного перебрала(напилась). 

· Барон выступит с речью рано утром(Вы услышите герольдов, которые будут возвещать об этом)

· Капитан городской стражи Мердик Форрен исчез за день до открытия ярмарки. Последний раз его видели на Блошином Рынке.

Правда: Форрен был похищен Гаерлет Аксомом и был допрошен, посему Mind Flayer стали известны детали расположения стражи во время ярмарки и посему он смог все тщательно спланировать. Капитан сейчас мертв и похоронен.

Чек 15 или больше: Угрюмый, молодой бомж рассказывает о нескольких ужасных смертях в районе Южной Вершины. Тела не будут обнаружены, но явные следы крови можно найти, по ним видно, что кто-то стал чей-то жертвой.

Правда: Банда Гримлоков совершает ночные рейды в районе Южной Вершины и убивает одиноких ночных путников, затем утаскивает тела и съедает на досуге.

Чек 20 или больше: Кокетливая официантка рассказывает историю известную в городе как “Хохочущий призрак Западной Горы” Жители и соседи Западной Горы слышат странный, потусторонний смех разносящийся по улицам непонятно откуда. История говорит о  ученике сошедшем с ума из-за его исследований в области “Жизнь после смерти”, он покончил с собой и сейчас его призрак охотится  в его старом районе.

Правда: В действительности люди слышат непонятную ораторскую речь, Всеслышащих группы волшебников Западной Горы. Легенда о ученике который покончил с собой, чистая выдумка.

Чек 25 или больше: Бармен по секрету говорит: «Единственное место, куда сбегаются все крысы – часовня»

Еда и ночлег

Хорошая еда и ночлег обычно в изобилии особенно в районе Восточные Ворота, но таверны сейчас переполнены из-за ярмарки. Один из PCs должен сделать успешный чек Дипломатии против DC 10, чтобы снять плохую комнату для партии, DC 15 – для общей комнаты, DC 20 – для хорошей. Если PCs помогали разобраться с неприятностями на ярмарке, то чек Дипломатии идет с бонусом +10. Чтоб поесть, PCs придется подождать, пока освободится место в переполненной таверне и дождаться своей очереди, хотя конечно еду они могут купить на ярмарке. 

7 гостиниц и 7 таверн в районе Восточные Ворота. Еще 3 постоялых двора находится в районах Северный Форд(приют для святош), Блошиный Рынок, Западная Гора. И еще 9 таверн 2 в Северном Форде, 4 в районе Блошиного Рынка, 1 в Западная Гора и 2 в Южной Вершине.
Обратно на Ярмарку

PCs не заинтересованным в расследовании странных событий в городе, могут вернуться на ярмарку, однако злодеи следят за PCs и 2 ПолуКрысы приставлены следить за партией (см. событие №7)

6. Что же Дальше?

В зависимости от тех слухов и информации которыми располагают PCs, они могут решить проверить тот или иной слух проследовав в один из районов города, чтобы разузнать все побольше. Если PCs отправятся в:
· Серебряная Гора, Восточные Ворота, Блошиный Рынок: см. событие №7.

· Южная Вершина: см. событие №9

· Колокольня: см. событие №12

· Западная Гора: см. событие №13

7. Слежка (EL 5)

Пока PCs исследуют район Серебряная Гора, Восточные Ворота или Блошиный Рынок, пара ПолуКрыс в человеческой форме следят за PCs на расстоянии 50 футов. Эти ПолуКрысы убийцы, они плохо крадутся в человеческой форме(обличии), поэтому чек на Прятанье(+1 за их Ловкость, -5 за движение больше чем с ½ их скорости) будут делать, чтоб оставаться не замеченными от их жертв. Игроки могут бросить чек на Обнаружение (Spot) (c пенальти –5: -1 за каждые 10 футов расстояния), чтобы заметить слежку. Если PCs обнаружат ПолуКрыс - прочитайте следующее:

Кто-то преследует вас: Большой человек с длинными, черными волосами, с рапирой на ремне. Похоже он не один.

Чтобы скрыться от ПолуКрыс, каждый PCs должен успешно сделать чек на Блеф, против Предчувствия ПолуКрыс(+1 за их Мудрость). Если Блеф успешен, тогда PCs могут попытаться Спрятаться, противоположный чек Обнаружить(+1 за мудрость, -5 за расстояние). Если чек на Прятанье успешен, то PCs скрылись от преследования.

Так же PCs могут попытаться заманить ПолуКрыс в ловушку – это еще проще, так как ПолуКрысы, сами надеются поймать PCs в темном переулке и расправиться с ними. Если игроки пойдут этим путем, то ПолуКрысы сам на них нападут, когда они выйдут на пустынную улицу или не большой магазинчик с парой покупателей(где легко можно вырубить или убить хозяина) или что-то в этом духе.

Существа: ПолуКрысы воины 2 уровня в человеческом обличии. Они перевоплотятся в обличие гибрида и начнут бой, пока PCs будут наблюдать за перевоплощенье нагнетая свой страх. Они отступят, только тогда, когда оба будут сильно ранены(когда у них останутся меньше ½ здоровья)

Wererat Heavies (wererat Ftr2): Hp 16,21

Дальнейшее Развитие: PCs могут допросить поверженных или плененных ПолуКрыс. ПолуКрысам был дан приказ убить PCs, так как они “Доставляют Неприятности” в момент волнений на ярмарке. Они ничего не знают на счет альянса их группировки и Всеслышащих, но они знают, что все ПолуКрысы живут в Колокольне. PCs так же могут потратить некоторое время задавая вопросы в районах: Восточные Ворота или Блошиный Рынок. (см. событие №8)

8. На Рынке

Восточные Ворота и Блошиный Рынок подвергались разорительными атаками ПолуКрыс в течении последних 3 месяцев. Они практиковали вымогательство и воровство, будучи уверенными, что их обличие Крыс избежит встречи с городской стражей. До переполоха в событии №4 ПолуКрысы избегали появления в обличии Гибрида и скрывали свою истинную природу. Стражники были предупреждены о некоторых преступлениях и рапортовали о очень умелых и неуловимых ворах, и ни что не показывало, что это дело рук ликантропов.

Если PCs будут задавать вопросы в районе Рынка, позвольте им отыграть пару столкновений с торговцами и ремесленниками. Вы можете сделать пару тайный чеков по таблице 5-5 DMG , чтобы узнать личность торговца и используйте отношения NPC к PCs.

Большинство людей относятся к PCs с безразличием.

Первоначальная реакция: Безразличие

Дружелюбно(DC 15): разделяет взгляды, делится слухами или сплетнями.

Желающий помочь(DC 30): Доброволец подскажет, где найти интересующую информацию, признается, что был жертвой преступления, подскажет PCs как найти Кузнеца Шумму.

Шумма (LG female dwarf exp13; Craft(weapon-smithing) +21) она мастер оружейник, творец многих знаменитых клинков и один из знаменитых персонажей Бриндинфорда. Она усердно занималась своим ремеслом около 100 лет. Все это время над ее домиком висела простая табличка “Кузница”. Она возглавляет всех торговцев и ремесленников в городе и все относятся к ней с уважением. Ее оружие знамениты не за их волшебные свойства(хотя многие зачарованны ее), а за их качество и мастерство работы. Ее племянник и ученик дварф солдат по имени Хоркен (LN male dwarf Ftr5), надеется продолжить старую фамильную традицию.

Шумма крепкая и мускулистая несмотря на свои годы, хотя сейчас она проводит больше времени в своем каменном кресле, нежели за кузнечным горном, так как она уже стара. Ее лицо и руки смуглые и сморщенные от жара горна, а ее глаза глубоко утоплены и окружены большими складками. Она жестка, правдива, нетактична и быстро раздражительна. 

Первоначальная реакция: Безразличие, Дружелюбна, если PCs были представлены торговцем.

Дружелюбно(DC 15): Информация:

· Она не много проливает свет на счет Атаки ПолуКрыс в районе Восточных Ворот, указывая на тот факт, что в районе Колокольни последнее время слишком много крыс. Она так же хорошо знала предыдущего хранителя Колокольни Реввена и помнит нынешнего хранителя сына Реввена по имени Турвин. (помнит его еще ребенком), но  сейчас о Турвине она ничего не знает.

· Капитан городской стражи Мердик Форрен исчез на кануне ярмарке. Последний раз он был на Блошиный Рынке, потому как Шумма разговаривала с ним за несколько часов до его исчезновения. Он был на очередном дежурстве, ничего конкретного он не расследовал, хотя он спрашивал на счет вымогательства.

· Несколько торговцев на Рынке доложили Шумме на счет преступлений за последние месяцы. Некоторые были жертвами воровства, до тех пор пока бандиты не предложили ”защиту” от воровства и вандализма в обмен на деньги и другие ценности.  Те кто отказывались платить всегда становились жертвами вскоре после этого. На этих основаниях Шумма делает вывод, что преступления были совершены и спланированы ПолуКрысами – это объясняет тот факт, что так долго преступления оставались незамеченными.

Желающий помочь(DC 30 или DC 20 если уже Доброжелательно): Ничего более этой информации.

9. Налет Гримлоков (EL 5)

Если PCs отправятся в район Южной Вершины, расследуя слухи об ужасных смертях, им не придется долго ждать. Подобно другим бандам в Бриндинфорде, гримлоки во время ярмарки тоже создавали хаос. Они тоже надеялись отвлечь стражу.

Хотя ярмарка не распространялась на этот район, все же нашлась одна группа, артистов которые решили установить подиум в Южной Вершине, надеясь найти благодарную публику. Танцующие около черного фургона, трио актеров неумело разыгрывали пьесу. Зрители внезапно застыли на своих местах, потом встрепенулись и попятились назад. Внезапно из-за занавеса на подиум вышел довольно-таки мускулистый гуманоид с черными вьющимися волосами и без глаз. Он поднял топор над своей головой и зарычал ужасающим рыком, пока остальные его соплеменники выскакивали из подворотен и окружали подиум. 

Проверьте инициативу, если у PCs она лучше, чем у Гримлоков, то у игроков есть шанс остановить существо, до того как оно расправится с актером.

Площадка 15 футов в длину, 10 в ширину и возвышается над землей на 4 фута. PCs могут  

воспользоваться умением Прыжки, для того, чтоб запрыгнуть на площадку или использовать дистанционное оружие(с пенальти –4 в бою) для того, чтоб остановить Гримлока, прежде чем он атакует актера.

Существа: 5 Гримлоков входят в дикую ярость не различая PCs и беззащитных зрителей. Каждый Гримлок просто атакует ближайшего к нему человека.

Grimlock(5): Hp 8,9,16,18,10

А так в непосредственной близости тут 10 обычных людей,  включая 3 на подиуме.

Commoners(10): Hp 3,3,2,1,2,1,3,3,1,4

Пару стражников патрулируют поблизости и прибудут в течении 1d6 раундов, после начала боя.

Town Guards(2): Hp: 7,3

Дальнейшее Развитие: PCs c искусством Следопыта может отследить Гримлоков с успешным чеком на знание Дикой Природы(DC 19: 20 за твердую землю, -1 за группу из 5 человек) Следы ведут к заброшенному складу, заколоченным досками. Следы прерываются под окном в южной части восточной стены, только окно осталось не заколоченным в этом здании. Если PCs попытаются войти в склад, то см. событие № 11.

Если PCs потратят больше времени в районе Южной Вершины расспрашивая людей о убийствах и в поиске логова Гримлоков, то см. событие № 10.

10. Южная Вершина

Если PCs не отследят Гримлоков до склада, остается еще небольшой шанс отыскать их. Успешный чек на Добытие Информации (DC 20) откроет следующую информацию о недавних убийствах:

· Все смерти были в радиусе 100 ярдов от того места, где совершился последний налет гримлоков(см. событие №9)

· Нет никакой связи соединяющие эти смерти. Жертвами были бомжи, родственники удачных торговцев, мужчины и женщины, воришки и беззащитные младенцы. Некоторые личности были убиты в темных переулках, другие убиты в собственных домах.

· В этой области достаточно мест, где может прятаться банда монстров – заброшенные склады, пустынные дома и подобные места. В дополнении к этому можно попытаться сделать чек на Поиск(DC 20), если чек успешен, то можно отыскать склад Гримлоков среди наиболее вероятных мест, где они могли бы прятаться.

· Если PCs будут искать их логово в непосредственной близости от последней атаки Гримлоков, то успешный чек на Поиск(DC 20), поможет отыскать заброшенный склад с не заколоченным окном. Эти поиски займут около получаса.

· Если PCs будут искать их логово по всему району Южной Вершины, то потребуется чек (DC 30), потому что искать придется более быстро, даже если персонажи потратят на поиски полные 12 часов. Успешный чек откроет 1d6 заброшенных зданий в которых могли бы прятаться Гримлоки.

Когда PCs обнаружат логово Гримлоков переходите к следующему событию № 11.

11. Склад Гримлоков (EL 8)

См. Карту Заброшенного Склада. Гримлоки вскарабкиваются на стену и залазят в ед. окно которое не заколочено. Если партия пойдет тем же путем(Climb DC 21) прочтите следующее описание.

Под открытым окном приподнята платформа(квадрат 15футов) и возвышена на 7 футов от пола в углу пустого склада. Зловоние гнили и трухи наполняет это место, внизу разбросана грязь и куски дерева.

Существа: Фелга 2 командир Гаерлета Аксома, который заправляет Гримлоками. Этот Гримлок рейнджер/убийца возглавляет ночные налеты Гримлоков по командованию mind flayer. Она в заброшенном складе еще с 2 Гримлоками.

Felga(Гримлок Rgr3/Asn3): Hp 69

Grimlocks (2): Hp 7, 11

Тактика: Сразу же после того как Гримлоки услышат как партия входит в склад, Фелга колдует Тьму(Darkness), в то время пока достигнет выключателя платформы в углу комнаты. Это заклинание полностью погрузит во тьму заброшенный склад и блокирует проникающий свет через открытое окно. Область заклинания радиус 20 футов и под воздействием полностью окажется комната с платформой до тех пор, пока не будет освещена светом артефакта или другим мощным магическим источником света, но заклинание Тьмы все равно будет продолжать функционировать. Внутри радиуса действия заклинания простые источники света не будут функционировать.  PCs которые не видят получат 50% шанс промазать и должны предполагать местонахождение их цели.(См. таблицу 8-10: Укрытие в Руководстве Для Игроков(PHB)). Гримлоки слепы и не получают пенальти в темноте.

Два обычных Гримлока ждут PCs в низу у лестницы. Фелга использует следующее свое действие, чтобы забраться на платформу достаточно тихо.(Climb 21) и блокирует выход из склада через окно(или проникновение в склад тех, кто еще не успел)

Сокровища:  Запертый ларец(не плохой замок, DC 25) находится под лестницей , хранит сокровища Гримлоков: 100gp, черная жемчужна(600gp), Ring of force shield, 4 свитка: 
1 – summon monster I и enlarge, 2 – shield и tongues, 3 – hold person и summon nature’s ally 2, 4 – summon monster 2 и mount. Гримлоки надеялись обменять свитки сумасшедшим волшебникам на более полезные магические предметы.

12. Колокольня

Колокольня расположилась в центре города, это гордость архитектурного строения Бриндинфорда, башня вышиной 125 футов искусна и элегантной красоты. Колокола звонят каждые 3 часа на протяжении всего дня, ответственность за это лежит на членах отдельной семьи, которые построили колокольню. К сожаленью, это великая традиция лежит на последнем члене семейства – на старом джентльмене по имени Турвин, которого заразили ПолуКрысы, своим проклятьем и взяли под свой контроль. Он делит башню с ПолуКрысом который его заразил – Сквим, и крысы и ПолуКрысы служат этому Сквиму(как и Турвин). 

Особенности строения: Колокольня квадратная 30 футов в основании. 5 футовая каменная лестница взвинчивается по внутренней стене здания. Поднимаясь на 30 футов за каждый пролет(кругооборот). Каждые 4 секции башни(этажа) 30 футов в вышину. Внешние и внутренние стены башни 1 фут толщину из камня. Все двери из дерева.

Деревянные двери: 1.5 дюйма в толщину; прочность 5; hp 15; AC 5; взломать DC 18.

Окна на каждом этаже достаточно большие, что позволит влезть PC, за исключением 4 этажа, окна выходят на лестницу.

12а. Передняя (EL 5)
Входная дверь колокольни заперта (хороший замок, DC 25)

Дверь ведет в переднюю с крутой узкой лестницей поднимающееся вверх, напротив входа находится  другая массивная дверь. Хотя потолок достаточно высок и окно прорезанное в стене около двери, весь свет рассеивается из-за черного гранита покрывающий стены и пол. 

Если PCs наделают шума в этом месте, бросьте Listen чек (DC 7) для Турвина, хранитель колокольни находится комнате 12b. Если он услышит их, то откроет дверь и выглянет из-за нее и встретит гостей – Турвин выглядит как самый обычный безобидный старик.

Существа: Если PCs еще не убили 2 ПолуКрыс из 7 события, то позже войдя в колокольню при удобном случае они нападут на партию сзади. Если битва произойдет в Передней, то Турвин перевоплотится в крысу и быстро вскарабкается по веревке в 12f на 4 этаж.

Wererat Heavies (Wererat Ftr2): Hp 20,25 

Turvin (Wererat Com3): Hp 6

12b. Хранитель Колокольни. (EL 3)

Масляная лампа мерцает в дальнем правом углу освещая эту комнату.  Она покоится на низком книжном шкафу позади старого, но удобного кресла. В дальнем левом углу находится изящная кровать и маленький ночной столик. Через 5 футовое отверстие в центре потолка свисают,  покачиваясь, 4 толстые веревки сложенные витками в круг на полу.

Если Турвин услышал шум PCs в 12а он откроет дверь и выглянет, чтоб разглядеть их; в противном случае он будет сидеть в кресле, тупо смотря в никуда. Он постарается избежать битвы если это будет возможно, убежав по веревке в обличии крысы при случае.

Если PCs будут задавать ему вопросы, он будет отрицать все то, что связанно с крысами и ПолуКрысами в его башне и попытается убедить PCs уйти. Если PCs проигнорируют его и отправятся по лестнице вверх, он предупредит Сквима  и других ПолуКрыс об опасности с помощью веревок.

Существа: Турвин сутулый старик с темными с проседью волосами. В обличии крысы, он сохраняет его цвет волос и исухалый вид.

Turvin: Hp 6.  

12c. Притон (EL 5)

Это маленькая комната захламлена мусором. Сильный запах присутствия грызунов, и шкуры животных наполняет эту комнату.

4 абсолютно одинаковые комнаты находятся на этом этаже. Большинство ПолуКрыс в городе используют эти комнаты для ночлежки. Спят кучами в обличии крыс или гибридов. 

Существа: Одна ПолуКрыса в обличии крысы спит в углу комнаты, если PCs сделают успешный Spot чек (DC 20), то обнаружат маленькое существо среди мусора. Когда PCs войдут в комнату, малейший шум разбудит крысу, она вскарабкается на 20футов по стене и начнет громко пищать предупреждая остальных. В следующий раунд по одной ПолуКрысе в обличии гибрида появятся у дверей ведущих из этой комнаты.

Если Турвин поднял тревогу, когда партия вошла в башню, все 3 ПолуКрысы в обличии гибрида затаятся на стенах над дверью, когда партия войдет они атакуют, спрыгнув вниз на них.

Wererats(3): Hp 2, 7, 8

Сокровища: Всего запрятанно среди хлама на этом уровне  6000sp и 2 драгоценных камня – янтарь(70gp) и топаз(800gp). Потребуются тщательный обыск, чтобы обнаружить эти сокровища. Позвольте партии сделать Search чек(используя лучший модификатор одного из персонажей с добавлением модификаторов за помощь остальных, см. PHB стр.62, cooperation). Предполагается, что партия найдет 4%(240sp) помноженное на результат Search чека из всех денег(максимум 100%). Если результат 10+, то партия так же обнаружит янтарь, если 20+,  то так же разыщет и топаз.

12d. Ловушка на лестнице (EL 5)

Ловушка: Наступив на 5футовую лестничную площадку, срабатывает магическая ловушка. ПолуКрысы избегают этой площадки, аккуратно обходя ее по ступенькам, либо по веревке в обличии крысы. Ловушка заряжена заклинанием enervation, наступивший на ступеньку, теряет 1d4 уровня. Через 8 часов заклинание спадет.

Enervation Trap: CR 5; enervation(1d4 negative level); Reflex save avoids (DC 16); Search(DC 29); Disable Device(DC 29).

12e. Еще один Притон (EL 4)

Этот этаж в точности как и 12c,  но каждая комната приют для Ужасных Крыс – они зверюшки и помощники ПолуКрысам.

Существа: Когда партия войдет в одну из этих комнат, 1d6 Ужасных Крыс будет находится в ней. Оставшиеся крысы появятся в комнате в течении 1d4 раунда.

Dire Rats(10): Hp 3,7,5,3,6,6,6,7,2,9

12f. Веревки и Балки (EL 6 или 4)
Большая комната, по всюду перекрещивающиеся веревки и огромные балки, механизм позволяет отдельному человеку звонить в громадные колокола с помощью веревок.  Возбужденный писк крыс сверху разносится эхом по всей колокольне. 

4 веревки свисают с потолка в этой комнате, каждая из них прикреплена к колоколу на вершине башни. До того как веревки спускаются вниз, каждая из них проходит через многочисленные катушки и балки, подобно змеям, заполоняют эту область от пола до потолка, облегчая силу тяги громадных колоколов. 4 огромные деревянные опоры 1 фут в ширину, пересекают комнату, 20 футов высотой они поддерживают огромные балки.

Существа: Если Сквим (лидер ПолуКрыс) сбежал из 4 события, то он здесь с его 2 помощниками (EL 6), иначе тут только 2 его помощников.(EL 4) 

Wererats(2): Hp 4, 9

Squim(Wererat Rog3): Hp 20

Тактика: ПолуКрысы используют простое преимущество этой комнаты, для эффективного боя с персонажами. Когда партия войдет в комнату, ПолуКрысы взгромоздятся  на балки на высоте 20 футов, где они и проводят большую часть своего времени. Во время их действия, они будут передвигаться следующим образом.

· Будут передвигаться вдоль опор, балок, веревок, так, чтоб они им давали максимально возможное укрытие, от ¼ до 9/10 укрытия. ПолуКрысы закончат свое передвижение на твердой опоре(земле), так, чтоб они не получали пенальти за лазание , если они будут атакованы.

· Будут размещать себя так, что среди многочисленных веревок и полумрака, теней, они будут получать бонус за сокрытие до ¾. ПолуКрысы во время передвижения по веревкам теряют бонус Ловкости и атакующие получают +2 бонус на атаку.

· Будут размещать себя так, что смогут атаковать PCs с возвышенности, что даст им бонус +1 к атакующим броскам.

Сквим так же может принять попытку использовать свиток Summon Monster 2, который ему дал Избранный. Сделайте чек на Use Magic Device (DC 20) в надежде, что результат будет 23+, чтобы добиться 3 уровня колдуна или выше. Если результат окажется больше 19 но меньше 23, то есть шанс, что Сквим потерпел неудачу со свитком (см. Cвитки в главе 8 стр. 199 DMG). Если у него получилось, то он вызывает alien squid (см. приложение). Squid – кошмарное существо, родственник подземных тварей.  С полупрозрачными щупальцами, с широко раскрытым ртом, подобно миноге. 7 глаз разбросанных по бледному телу и зелено-голубые вены заметны сквозь резиновую кожу.

Дальнейшее Развитие: Обратитесь к 4 событию, чтоб проследить взаимосвязь Сквима  и Всеслышащих. Одного свитка Сквима не достаточно, чтоб связать банду ПолуКрыс с обществом Всеслышащих., это доказательство может привести к незаконному риску. Если Сквим умрет, его знания о Всеслышащих канет с ним в лета. 

С победой над ПолуКрысами, PCs могут исследовать другие слухи Западной Горы(см. событие №13). С другой стороны PCs могут отправиться в район Южной Вершины чтобы расследовать загадочные смерти(см. событие №9) или просто попробовать собрать больше информации(см. событие №5).

12g. Колокола (EL 6)
Лестница внезапно заканчивается, сильный порыв ветра проходит сквозь самый высокий уровень башни. Открытые арки  открывают великолепную панораму города, над каждой аркой восседает  вырезанные из камня абсурдные чудовищные фигуры. На самом верху 4 огромных колокола подвешены на остроконечном шпиле, каждый висит в собственной арке.
Этот уровень башни действительно содержит 3 отдельные области. Основание на котором персонажи находятся(до тех пор пока они не взлетят), 8 арок на открытом воздухе, с 8 каменными горгульями восседающих на них. Средний уровень – 20футовая  башенка  где подвешены колокола на 4 арках. Каменные горгульи в каждом углу этого уровня. И верхний уровень – шпиль, сужающийся до 20 футов до вершины, высотой 15 футов.

Существа: 2 абсурдные фигуры украшающие колокольню на самом деле являются живыми горгульями. Хотя PCs потребуется сделать Spot чек(DC 20), чтоб обнаружить их. Горгульи, атакуют любого кто заберется на вершину башни. Если PCs летят к вершине башни, горгульи нападут на них в воздухе. 

Gargoyles (2): Hp 25, 36.

Сокровища: Среди каменных горгульий находящихся на среднем уровне одна в южном угле содержит углубление в котором спрятан мешок с 300gp. Если PC заберутся на крышу  и исследуют ее, то у них есть шанс найти сокровище Search чек (DC 15).

(Для DM)

Проклятие Ликантропии

Возможно, что один или несколько персонажей после столкновения с ПолуКрысами заразится Ликантропией, в этом случае зараженный PCs перевоплотится в dire rats ночью в полнолунье.(Если вы не знаете дату следующего полнолунья в вашей кампании, то бросьте 1d20 – то количество дней через сколько произойдет полнолунье). Северный Форд – то место, где живут пару лекарей которые смогут при помощи белладонны сварить отвар, который поможет сдержать развитие болезни, но пить его придется регулярно перед каждым полнолуньем.(это поможет предотвратить перевоплощенье) И все это за умеренную плату в5gp за цветок.(за 1 порцию). В Бриндинфорде нет жрецов 12+  уровня. Первосвященник Форгрим (NG male human Clr6 of Pelor) в храме Пелора может наколдовать и попробовать снять проклятье remove curse, но он столкнется со своими собственными проблемами в приключении. Если PCs освободят от дьявола его храм во второй части, Форгрим с удовольствием вылечит их от Ликантропии в качестве награды.

13. Висты с Горы (EL 7)
Если персонажи исследуют район Западной Горы не зная об книжном магазине Полезный Совет, то они не имеют достаточно конкретной информации, чтобы исследовать ее.(появление Вистов, рассказы о смеющимся призраке и возможно рассказ взятого в плен  ПолуКрыса). Они могут просто шататься в поиске чего-нибудь необычного. На самом деле, когда они прогуливаются в районе Западной горы, происходит что-то странное. 

В одно мгновенье очень большое пространство начинает деформироваться – повсюду волны искажения, начавшееся землетрясение и головокружение охватывает вас. На ваших глазах начинается безумный шторм, земля уходит из-под ног превращается в воронку и густая голубовато-слизистая масса выплескивается на улицу. Ваше головокружение проходит, когда из воронки поднимается огромный червеобразный монстр. Его просвечивающаяся фиолетовая кожа открывает взору  кучу пульсирующих органов под ней, а кольцо извивающихся щупальцев окружает ужасный рот наподобие миноги.
Эффект искажения и землетрясения является частью заклинания summon monster наколдованным  Избранным, который притаился на крыше одного из высоких домов. Время искажения как и сам процесс занимает не много времени, поэтому дайте персонажем(1 раунд) возможность успеть среагировать на происшедшие события.

Если кто-то из персонажей вместо того, чтоб ринутся в бой, будет оглядываться по сторонам в поиске чего-то необычного, успешный Spot чек(DC 17) позволит ему обнаружить Избранного – высокий гуманоид в очень темно-синей робе с капюшоном на крыше одного из многочисленных домов на высоте 20футов от земли. В первый полный раунд битвы она колдует summon monster 4 во второй раз, что принесет еще одного Виста. Затем она убежит через район Западной Горы. Она использует свои slippers of spider climbing чтобы забраться на противоположную сторону строений, а затем скроется в каком-нибудь небольшом переулке. 

Существа: Висты – червеобразные монстры(подробно описанные в приложении). Не разумные существа из другого плана бытия, они атакуют с неистовым голодом и будут драться до смерти, или пока не снимется заклинание. Заклинание длится 8 раундов.

Wystes(2): Hp 51, 42

Оставшаяся городская стража прибудет через 2d10 минут после начала боя. А пока здесь только 4 стражника, которые постоянно патрулируют этот район.

Town Guards (4): Hp 2, 4, 2, 6

Волшебник по прозвищу Избранный ответственный за вызов Вистов.

The Blessed (sor8): hp 33

Дальнейшее Развитие: После победы над Вистами, PCs могут услышать от стражника или прохожего следующее “Я удивлен, почему Алейн еще не здесь. Она обычно в курсе всего что происходит в Западной Горе. Алейн – Champion of Heironeous, которая живет в усыпальнице поблизости. Если PCs спросят на счет Алейн, то им скажут это. Если PCs отправятся к усыпальнице см. событие №14.

Если PCs преследуют Избранного, она побежит к усыпальнице Heironeous. Зная что ее преследуют, она скроется в тумане окутывающий усыпальницу. Obscuring mist.
14. Крик в Тумане (EL 5)

Карту усыпальницы см. в приложении.

Впереди виднеется усыпальница украшенная росписью Heironeous ее очертания пробиваются, сквозь толстый туман. Внезапно слышится женский крик, исходящий из тумана затем наступает тишина… 

Двое волшебников 2 круга наколдовали obscuring mist вокруг усыпальницы во время похищения юной Тореи, паладина усыпальницы. Здание Усыпальницы 20x20 футов с главным входом на улицу.(где в данный момент и находятся PCs) и с черным ходом с противоположной стороны. Торея кричала не потому что ей угрожала опасность, а потому, что ее наставница  Алейн была схвачена и уволочена куда-то прочь. Вскоре, когда Торея вышла из усыпальницы – 1 раунд события, волшебники наколдовали sleep и усыпили ее, паладин упала на землю с лязгом ее доспехов. Во второй раунд – волшебники пытаются поднять ее в ее тяжелой броне(half-plate) и утащить ее через переулок. PCs не смогут увидеть ее сквозь туман, видимость только в радиусе 5 футов в тумане, однако они смогут услышать лязг доспехов Тореи. Волшебникам потребуются 2 раунда чтобы утащить Торею с ее снаряжением, затем они будут двигаться со скоростью 20футов.

Существа: Волшебники 2 круга – низший уровень сообщества Всеслышащих. Они знают достаточно на счет их сообщества, слегка сумасшедшие, но они понятия не имеют зачем понадобилось похищать паладинов, им просто приказали сделать это.

Second Circle Cabalist(Sor3): Hp 14, 14

Дальнейшее Развитие: Если PCs спасли Торею, но упустили волшебников, то она будет очень признательна и поможет им в их расследовании. Она в основном делает предположения и выводы которые помогут найти Алейн ее наставницу и хранительницу усыпальницы. Примерно за 5 минут до появления PCs, Алейн и Торея были внутри усыпальницы когда услышали крик о помощи снаружи. Алейн велела оставаться Тореи внутри, пока она разузнает в чем дело, но она не вернулась. Тогда, Торея пошла проверить ее наставницу, когда вышла, обнаружила туман и закричала. Она может только предполагать, что бандиты кто атаковал ее часть какой-то преступной группировки, которые и похитили главного паладина.

Если партия захватила или убила волшебников, Торея опознает одного из них позже. “Он был в книжном магазине Полезный Совет, когда его убили. Торея и Алейн были первыми кто прибыли на место, когда этот человек умирал в магазине. Свидетели не желали ничего описывать, просто говорили, что это несчастный случай. Наставница говорила, что жертва лежала не лестнице, а его тело было покрыто маленькими укусами,  что-то или кто-то, по всей видимости, высасывало у него кровь.

Перед смертью он бредил, по всей видимости, результатом его смерти явился неудавшийся эксперимент. Так заключила Алейн, ибо он был полностью безумен, и все время говорил о конце света, о том, что открываются врата и прочее. Вот несколько примеров его бреда:
· Она должна уйти с пути когда Врата откроются

· Когда врата откроются, наш мир падет в пустоту

· Избранный слышит голоса во сне

· Погребальный звон колоколов, возвестит о конце света

15. Книжный магазин

Полезный совет – маленький книжные магазин в Западной Горе, расположенный на маленькой улице Путь Магии. Магазин специализируется в магии странного типа – таинственное философское учение рассматривающее взаимосвязь с другими мирами, планами, альтернативной реальностью, псевдо-теологическими текстами алхимии, теософическим наклонностям и лунатическим бредом который погружает в глубочайшие чудеса магических секретов. Это просто лунатики называющие себя Всеслышащие – которые используют книжный магазин как штаб-квартиру, место для встреч и поклонения “Потустороннему”.
Всеслышащие посветили себя  магической философии под названием “психиатрия”(хотя по существу alienism тут как что-то чужеродное, ненормальное, недоброе). Психиатры ученики принимают как должное отдаленные вселенные с существованием чужого в их самих, королевства населенные существами которые полностью безумны. Это королевство Вистов и так же может быть родиной “Многоротика”(gibbering mouther) и

местом обитания других чужеродных форм жизней. Члены этого сообщества верят, что они смогут открыть Врата в их Измерение, уничтожить реальный мир, и возродиться безумными существами того мира, обладающих огромной Силой. Их лидер, таинственная женщина называющей себя Избранной она единственная в этом Сообществе кто пользуется авторитетом, потому что она говорит голосом Потусторонним. Эти откровения пришли к ней Говорящего во Снах – который является Гаерлет Аксомом, хотя Избранная от этом не знает. Она сделает что угодно, что ей прикажет Говорящий во Снах, потому как она верит, что ее действия помогут открыть Врата и вступить в новую эру.

Особенности строения: Книжный магазин находится среди обыкновенного ряда домов и выглядит как обычный магазинчик со складами на верхних этажах. Как и остальные дома в Западной Горе магазин построен из черного камня, а остальные 2 этажа из дерева. Книжный магазин находится на 1 этаже, когда члены Всеслышащих и хозяин магазина (член сообщества, последователь) живут на верхних этажах. В здании так же есть подвал, который является центром магической активности сообщества. 

Небольшие ступеньки у центральной двери и вы на 1 этаже книжного магазина. Все двери сделаны из прочного дерева. Центральная дверь остается открытой в рабочие часы магазина, а дверь черного хода обычно заперта.

Wooden Doors: 1 ½ in. thick; hardness 5; hp 15; AC 5; Break DC 18; Open Lock DC 25.

Окна есть только на 1 этаже у центрального входа и у черного входа. Есть еще 2 окна ведущие в подвал у черного входа. Все окна блокируют  железные решетки.

Iron Bars: 1in. thick; hardness 10; hp 30; AC 6; Bend DC 24.

Внутри здание подвержено странным магическим эффектам, которые исходят из подвала. Люди входящие в магазин обычно испытывают головокружение и они чувствуют, что здание внутри какое-то необычное. Эффект сильнее всего распространяется в подвале и чуть-чуть на верхних этажах. Впитываемая эссенция запаха, оседает на затхлых книгах, что и вызывает тошноту у посетителей магазина. Персонажи вошедшие в магазин должны сделать спас бросок Fortitude save (DC 13) или получат –1 пенальти ко всем атакам, спас броскам и умениям в результате тошноты и дезориентации. Этот эффект будет до тех пор, пока PCs остаются в магазине и снимется только через 1d4 минуты после того как PCs выйдут из магазина. Персонажи вошедшие в подвал должны сделать 2 спас бросок(см 15c)

15a. Книжные полки (EL ½)
Что-то не правильное в этом месте. Углы стен, книжные полки, пол, потолок выглядят неправильно, как будто бы это место искаженно. Некоторые свитки, книжные тома из странного переплета, заполняют полки вдоль стен. Маленький столик с двумя стульями стоит в углу комнаты. Позади прилавка парчовая занавеска подвешена в дверном проеме, узоры на ней отражают какой-то таинственный и ужасающий ландшафт местности наполненный невообразимыми чудовищными  существами с щупальцами.
Эта комната содержит книги, которые наиболее приемлемы для публики, хотя они ограничены. PCs которые решат осмотреть все полки - найдут 1d4 книг связанных с определенными Знаниями Магии, так же могут найти 1d3 книг, которые затрагивают Знания Религии. Оставшиеся книги в большинстве своем представляют туманные знания, они несут в себе определенную базу, для изучения науки “Психиатрии”

В рабочие часы хозяин магазина Джелик сидит на стуле за прилавком.

Существа: Джелик член сообщества, последователь, он не посвящен в глубочайшие секреты сообщества, однако он уже достаточно безумен благодаря его работе. Его глаза стеклянные и косоглазые. Его нижняя губа свисает, иногда по ней стекает слюна. Не смотря на его внешность, он достаточно интеллигентен и умен, чтоб избежать боя с превосходящими силами. Если на него нападут, он убежит вверх по лестнице за помощью.

Jellik, Outer Circle Cabalist(exp1): Hp 6.

15b. Секретная комната. (EL 5 or 7)

Еще больше книжных полок находится в этой комнате. Чувство головокружения, кажется, усиливается. У лестничной площадке ведущей наверх еще 2 двери. Слабое ощущение какого-то бреда исходит от лестничной площадки.
Книги здесь больше погружены в таинства Психиатрии и служат  справочной библиотекой для Сообщества, чем те книги, которые предназначены для продажи в первой комнате.

Существа: “Многоротик”(gibbering mouther) живет в шкафу под лестницей, тихонько “бубня себе под нос” заманивает жертв. Если PCs откроют шкаф, то он немедленно атакует. 

Gibbering mouther: Hp 26

Если PCs откроют шкаф, и будут драться с Многоротиком, один из волшебников спустится вниз из 15e, посмотреть что случилось, когда как другой поднимется в 15f, чтоб предупредить Избранного, что что-то внизу происходит. В завершении один волшебник 3 круга поднимет сложность EL до 7.

Third Circle Cabalist (Sor4): Hp 21.

15c. Подвал
Лестница выводит в комнату, которая выглядит как комната для встреч. Большой стол вокруг него 5 стульев. Слева виднеется дверь. 

PCs спустившиеся в подвал должны сделать еще один Fortitude чек (DC 15) или получат 

–1 пенальти  ко всем атакующим броскам, спас броскам и броскам на мастерство, в следствии, увеличения дезориентации. Это пенальти комулятивно с первым, когда PCs входили в здание.

15d. Святыня (EL 7)

То чувство испытываемое ранее, что что-то неправильное было,  на самом деле становится реальностью. Эта комната выходит за пределы вашего понимания. Расстояние кажется бессмысленностью, углы комнаты которые должны быть очевидны, кажется не существуют вообще и такое ощущение что комната сама куда то плывет подобно сердцебиению Зла. Ослепительные парчи висят на стене, а 2 фигуры в черном, укутанные в робу с капюшоном, стоят в безмолвии. Бессвязное  бормотание исходит от чего-то странного на полу – живая куча ртов, плоти и глаз – бедлам завывающих, кричащих и безударных звуков. Свернувшаяся калачиком на полу в конце комнаты ( невозможно сказать на сколько далеко) это женщина в красном платье, зажимает свои уши и укрывает лицо руками.
Многоротик что-то тараторил, перед тем как партия вошла в комнату. Так что эффект confusion немедленно скажется на партии. Всеслышащие иммунны к этому эффекту. После того как PCs сделают спас броски, кидается инициатива  за каждую из сторон, потому как Волшебники нападают без предупреждения.

Женщина лежащая на полу - Алейн Champion of Heironeous (LG female human Pal5). Она беспомощна будет до тех пор, пока ее не вытащат из магазина, слишком долго она подвергалась воздействию магических энергий и Многоротика.
Существа: Волшебники 2 круга – низший уровень посвящения сообщества Всеслышащих. 

Second Circle Cabalists(Sor3): Hp 13, 16

Gibbering Mouther: Hp 16.

Дальнейшее Развитие: Алейн однажды ушла из книжного магазина, подчерпнув  некоторую информацию как и ее послушница Торея (см событие №14). Она была схвачена волшебниками и принесена сюда по не понятным для нее причинам. Волшебники бубнили безумно-апокалиптическими афоризмами над ней, но она не обращала внимания на их  бред.

15e. 2 этаж (EL 6)

Этот этаж здания содержит 2 маленькие спальни с простыми подстилками и одеялом на полу, кухню со шкафами и стойкой, стол с 6 стульями в качестве обедни и уединенная обедня (“P” на карте).

Существа: Если PCs дрались с Многоротиком в 15b, то тут нет никого, так как один ушел в низ на проверку, а второй вверх к Избранному. В противном случае тут 2 волшебников беседующих за столом, когда партия объявится.

Third Circle Cabalist (Sor4): Hp 21, 26.

15f-h. 3 этаж (EL 8)

Этот этаж содержит спящие покои для 4 и больше волшебников, включая большие удобные покои для Избранного. Комната 15g – приемная, где всегда находится Избранный; она спит в 15h. Всеслышащие живут в аскетическом стиле и все спальни содержатся в таких же спартанских  условиях как и те что в 15e.

Существа: Если PCs дрались с Многоротиком в 15b, один из волшебников из 15e придет сюда, чтоб предупредить Избранного; Оба волшебника сейчас в 15f. Этот волшебник 3 круга посвящения держит занавеску чуть-чуть приоткрытой, ожидая когда появится неприятель на лестнице, пока Избранный приготовится к бою(см. следующий параграф). Дополнительный Волшебник не увеличит EL.

Даже если PCs дрались с обоими волшебниками в 15e, они возможно наделали достаточно шума, что предупредит Избранного. Она осторожно наколдует mage armor и resistance на себя, затем fog cloud, чтобы заполнить целиком этот этаж.(туман спустится вниз по лестнице, потому что заклинание создаст его больше чем необходимо, чтобы заполнить верхний этаж здания.) Затем она с помощью slippers of spider climbing займет позицию на потолке в 15f, оставив занавеску открытой. Наконец она наколдует summon monster 3 когда услышит что кто-то на лестнице. Затем будет атаковать дистанционными заклинаниями, в то время, пока ее подданные сдерживают натиск у лестнице. После того, когда она останется 1, она поменяет дислокацию, она через свою спальню и потайной ход, выберется на крышу здания, но не для того, чтобы убежать, а для того чтобы наколдовать Summon Monster 4 и вызвать Виста. Если PCs не последуют за ней а останутся в доме, то она с помощью этого Монстра постарается разрушить дом(деревянные этажи) и похоронить PCs в нем. Она будет драться до смерти.

The Blessed (Sor8): Hp 33

Third Circle Cabalist (Sor4): Hp 26

Wyste: Hp 51

16. Завершение

После того как искатели приключений разберутся с Всеслышащими слух о их успехе быстро разнесется по всему городу. Несколько известных торговцев Блошиный рынка организуют пир в их честь тех, кто избавил город от сумасшедших планов волшебников и банды ПолуКрыс. Персонажи получат приглашения доставленное мальчишкой следующего содержания.

В благодарность за ваши великие заслуги, которые вы оказали нашему обществу, граждане Бриндинфорда приглашают вас на пир устроенный в вашу честь, который состоится в таверне Каменный Взгляд в районе Восточных Ворот с вечера и  до утра.

Мы слишком многим вам обязаны и не сможем оплатить должным образом, однако мы желаем выразить наше почтение вам.

С искренними пожеланиями, кузнец  Шумма, торговцы блошиного рынка и граждане Бриндинфорда.
Приглашенье настоящее и пир в любом случае произойдет, независимо от того примут ли PCs приглашенье на него или нет. Если необходимо, постарайтесь ободрить их принять приглашенье в знак награды за их заслуги, это даст им популярности, известности и др. Это лучше, чем сразу же пускать в очередное приключенье.

Так же следует постараться убедить игроков, что это конец приключения. Люди Бриндинфорда конечно же верят, что все угрозы позади и благодарны за это.

Одно из популярнейших мест в районе Восточных Врат – таверна Каменный Взгляд. Каменный рельеф скульптуры головы медузы возвышается над входом в таверну. Владелец бармен Гелл (N male halfling Exp5), черезмерно нетактичен, но он привлекает своими чудесными напитками. Нанки (CG male human Brd8) постоянный посетитель таверны использует все свое мастерство и искусство, а так же является кладисом знаний и информации. Охотник за головами(за сокровищами)  Харг(СN male human Bbn5) необычный иностранец который редко говорит, хотя его слуху могли бы позавидовать даже эльфы.

Лейтенант Шейла страж порядка, Шумма и несколько других известных торговцев, а так же NPC которые PCs встретили во время приключений, все кажется собрались на этом празднике. Барон правда не присутствует, однако его сестра Ериана тоже присоединилась к празднику. Торговцы не находят это необычным, так как барон часто занят важными государственными делами и он послал свою сестру в качестве своего представителя.

Ериана(LG female human Ari2), очаровательная и благочестивая женщина пользующаяся уважением жрецов и паладинов, лично приносит благодарность PCs и она каждому дает в качестве отличительного знака за заслуги перед городом, прекрасную серебряную брошь с ярким фиолетовым аметистом (ценой 600gp).

Пир в разгаре: Приготовленный кабан со специями, эль, медовуха различные угощения все бесплатно, Нанки предлагает прекрасные апартаменты, кульминацией становится поэтическое описание приключений, некоторые эпизоды приукрашены, но все отражают великое мужество и героизм. Дюжина тостов в честь персонажей во их славу, каждый желает им “Слава! Слава!” под громкие аплодисменты. 

Для жителей города персонажи стали настоящими героями. Это прекрасное время чтоб наградить персонажей опытом и закончить сессию. Пусть игроки поверят, что приключение закончилось. Однако в следующий раз когда PCs выйдут из таверны перейдите к событию №17). Если PCs на несколько дней останутся в таверне, продолжая пирушку, тут можно попробовать их отравить, скажем один из убийц пробирается на праздник и отравляет еду или питью предназначенное для героев, однако один из гостей произносит тост и по ошибке выпивает питье предназначенное для героев и падает замертво, это не даст героям расслабиться. Можно так же предпринять еще несколько попыток убийства PCs прежде чем перейти к событию №17. Пусть персонажи некоторое время побудут в недоумении. (в любом случае все это на усмотренье DM) 

События и Столкновения: Часть 2

Как и в 1 части пронумерованные события находятся в конце модуля на Карте Событий. 2 часть начинается сразу же после события №16.

17. Убийцы! (EL 12)

Как только персонажи отпразднуют церемонию награждения (событие №16) они тут же станут целью согласованного покушения на их жизни.

Чистый, звучный, не громкий голос раздается из аллеи прилегающей к главной дороге, “Эй, Герои!”

Находясь в аллее на расстоянии 15 футов кричащий – людоед маг (Ogre mage) один из прислужников Гаерлет Аксома. Ростом 10 футов, с изумрудно-зеленой кожей, темно синие волосы, существо трудно не заметить. Она стреляет в партию cone of cold, затем убегает в глубь аллеи, как только скроется из виду за первым же поворотом, она становится невидимой и улетает вверх. Узкая аллея урежет эффект заклинания cone of cold, так что возможно воздействует только на 1 персонажа, стоящего прямо на против аллеи. 

Цель великанши-людоедки  заманить PCs в смертельную ловушку, потому как вряд ли она сможет убить партию одним лишь cone of cold. Убийцы затаились в маленьком лабиринте аллей, объединив свои силы, которые намного превышают силы PCs. Цель партии в этом столкновении – выбраться из лабиринта живыми.

Существа: Карта “Лабиринта Аллей” см. в приложении к Модулю, на ней указанны местонахождение каждого убийцы. Первоначальная позиция Людоеда Мага обозначено как “а”. После превращения в невидимку и полетев по воздуху, она будет следовать за персонажами, пока не ввяжутся в бой. Потом она может, расположившись на крыше расстреливать спокойно партию из своего длинного лука или даже вступить в бой со своим огромным двуручным мечом. В любом случае ее цель заманить в ловушку, а не убить, убийц в лабиринте и так хватает, драться до смерти она не будет и лишний раз рисковать жизнью тоже.

Ogre Mage: Hp 37. Снаряжение: Кольчужная рубашка, Огромный двуручный меч, Огромный длинный лук с 20 Огромными стрелами, 270pp.

Позицию “b”  занимает Фелга, гримлок рейнджер/убийца, если конечно она выжила в событии №11. Если она мертва, то в этой локации никого нет. Фелга используют свое искусство прятаться в тени Hide(+10), чтобы оставаться незамеченной. Как только PCs подойдут к ней на расстоянии 20 футов, она зачарует свой топор заклинанием Darkness и бросится в атаку. 
Felga(Гримлок Rgr3/Asn3): Hp 69

Позицию “c” занимают 2 затаившихся убийцы. Они так же прячутся в тени (Hide +12). Они будут атаковать PCs с фланков, двигаться между ними, и использовать свое искусство подлых ударов.(У них не было времени изучить PCs, чтобы нанести смертельный удар.)

Assassins (Rog5/Asn1): Hp 31, 25

Позицию “d” занимают воры, двое из них блокируют выходы на главную улицу, а третий на мосту между крышами домов, если одного из них атакуют, он спустится на землю и поможет своему собрату. Они будут стараться атаковать и маневрировать, так, чтоб могли использоваться свое искусство подлых ударов. Вор, что на крыше может спокойно двигаться по крышам домов и занимает отличную позицию для стрельбы по PCs. Бегущие или карабкающиеся PCs теряют свои бонусы к AC, так что вор вооруженный арбалетом может спокойно использовать подлый удар и подстрелить PCs, если конечно они находятся в радиусе 30футов и он может их видеть.

Rogues (Rog4): Hp 20, 18, 18

Позицию “e” занимает жрец Хекстора (Hextor), который затаился в конце аллеи, член дьявольского культа который вскоре обнаружат в храме Пелора. Если партия приблизится к его месту, наколдует summon monster 2 и вызовет лемура на подмогу. 

Infernal Cleric (Clr4): Hp 33

Lemur: Hp 10

Позицию “f” будет занимать выживший член сообщества Всеслышащих. Его тактика проста, наколдовать 2 flaming sphere в первые 2 раунда и использовать все их действия после этого, для передвижения сфер, пока до него не доберутся в плотную.

Third Circle Cabalist (Sor4): Hp 23.

Все убийцы будут занимать свои позиции, и действовать, как договорились, чтоб ни один из PCs не смог уйти из их сети. PCs которые вышли из лабиринта на одну из главных улиц будут в безопасности, так как убийцы не будут преследовать PCs вне Лабиринта Аллей.
Дальнейшее Развитие: Убийцы все фанатично преданы своему делу; если будут схвачены, они откажутся дать партии какую-либо информацию. Волшебник будет что-то бурчать про конец света (см. событие №14), жрец будет угрожать проклятьями которых PCs не избежать. Убийцы включая Фелгу, мастера своего дела и не произнесут не слова.

Если убежать не возможно, они все попытаются лишить себя жизни, нежели предстать перед лицом правосудия. 

18. Говорящий во снах (EL 8)
Когда PCs отправятся спать, они быстро поймут, что бред волшебников на счет “Говорящего во снах” не было чистым безумием. Используя телепатические способности в таверне из комнаты на верху, Гаерлет Аксом пробьется одновременно в разум к каждому спящему персонажу.

Причудливые сны снятся сегодня вам ночью, так картины ваших потенциальных убийц смешались со словами которые, кажется, исходят из другого мира сквозь времена и пространства. Шипящие звуки, незнакомые вам, кажется, сплетаются и обвивают ваш разум подобно змеям, пробуждая ваши самые зловещие желания. После всего этого, что кажется было похоже на нереальность, внезапные шипящие слова  оглушают вас, словно крик сумасшедшего. “Погребальный звон колоколов! Врата распахнутся!” Затем вы пробуждаетесь из глубокого сна.
Персонаж, стоящий на страже может видеть, как спящие его товарищи явно испытывают кошмары во сне и сможет легко их разбудить, прервав их сон.

Существа: Гаерлет Аксом, постарается избежать, любой близкий контакт с персонажами. Если PCs проснутся, и будут обыскивать таверну, он выпрыгнет в окно, используя левитацию, опустится на землю и исчезнет в переулке аллей. В этом случае PCs разбудят много постояльцев, вызвав их недовольство и злобу.

Ghaerleth Axom (Mind Flayer): Hp 42.

19. Звуки труб

Рано утром, звук труб герольдов разнесется по всему городу, извещая, что барон будет говорить с народом. У PCs есть выбор: либо вместе с толпой протиснутся к Крепости и услышать барона и все узнать из первых рук, либо обождать часок, пока крикуны повторят речь и разнесут ее по всему городу. Если PCs будут в публичном месте, когда раздастся звуки труб, они увидят, как часть народа смешается с толпой, и пойдут к Крепости, а часть останется на месте ждать крикунов.

20. В толпе (EL 6)
Толпа собралась у стен Крепости барона возле северо-восточной башни. Чуть ли не пол города собралось тут, толпа выглядит огромной и взволнованной. Утреннее небо, кажется, тоже взволнованно, пасмурно, тяжелые черные тучи закрывают солнце.

Шум толпы начинает утихать после очередного извещения герольдов и появления на балконе  фигуры, которая должно быть и есть барон. Он выглядит довольно высоким около 6 футов, одет в белую тунику и фиолетовый плащ. Он поднимает свои руки и тишина воцаряется в толпе.

Гаерлет Аксом прячется в тени прямо за бароном, постоянно держа под ментальным контролем свою новую куклу. Персонажи могут заметить его с успешным чеком на Spot, чек против DC эквивалентному чеку Аксома на Hide (1d20+14), + пенальти -1 за каждые 10футов расстояния.(Балкон в 30 футах над землей, но нормально без помех можно смотреть на расстоянии 40футах или -4 пенальти.) Если PCs будут отвлекаться или пытаться привлечь внимание барона, то они за невнимательность получать дополнительные -5 пенальти. Если PCs сделают успешный чек, то прочтите следующее:

Еще одна высокая фигура, полностью укутанная балахон с капюшоном прячется в тени за бароном. 

Если персонажи, превысят успешный Spot чек на 10+ включая все модификаторы, то они так же обнаружат, что у той фигуры глаза очень большие и целиком белые.Речь барона совершенно не эмоциональная, презрение к его речи без досады и сожаленья. Он говорит без пауз, не обращая на волнение и окрики из толпы.

"Добрые граждане Бриндинфорда, Я обращаюсь к вам сегодня с тяжелым сердцем, стоя среди хаоса, который заполонил наш город. Беззаконье и беспорядки воцарилосьс тех пор как началась ярмарка и даже попытка героической группы приключенцев неположило конца безумию. Пока мы награждали этих героев и праздновали в их честь,убийцы планировали покончить с их жизнями.

"Стража нашей городской ярмарки была уничтожена. По улицам не безопасно гулять ночью. В следствии чего, Я вынужден был обратиться у новым силам закона. Которые восстановят порядок в Бриндинфорде. Пусть будет записано, что Я, Барон Ефимий 2,объявляю этот день - Днем новых указов.

"Уличная ярмарка закончена. Весь балаган должен быть убран с улицы Восточных Врат сегодня до захода солнца. Любые оставшиеся палатки, ящики, вагоны после захода солнца будут уничтожены.

"Городские Врата будут закрыты. Ни один не войдет и не выйдет из Бриндинфорда, без специального разрешения.

"Ношение оружия в городе - аннулируется. Любой, кто при себе будет иметь оружие будет немедленно арестован.

"Храм Пелора, чей бог ничего не предпринял для защиты нашего города, с этого момента закрыт, а его жрецы объявляются вне закона. Ордер на арест, Первосвященника Пелора Форгрима и Солнечного Рыцаря Мариса, как и на всех остальных последователей кто служил в храме, выписан.

"В поддержку этих новых законов в нашем славном городе, Я вызвал новые силы, а так же взываю к обязанностям всех здоровых граждан вступить в ополчение. Они должны рапортовать в бараки немедленно.

"Пусть силы беззаконья знают, что мы не потерпим неповиновения наших законов. Неповиновение будет наказываться смертью, правосудие будет исполнено без замедления.”

Как только барон проговорил последние слова, на крыше башни появляется фигура. Человекоподобное существо, около 9 футов ростом, но исхудалое, так что похоже на скелет. Хвост на подобии скорпиона, размахивает вокруг себя, пронзая пустой  воздух. Барон поворачивается без слов и исчезает в башне.

Существо: Новый представитель власти Барона - Osyluth вызванный адскими жрецами - изголодавший по битве, хотя не проявляет этого. Если PCs как-нибудь попытаются, атаковать его - он на шпиле башни на высоте 35футов, он отступит с ликованием, хихикая себе под нос все время.

Osyluth: Hp 31

21. Крикуны (EL 6)

Примерно через пол часа после того как герольды сообщили о обращении Барона, звуки горнов раздались вновь - на этот раз, они сообщали о прибытии крикунов, которые повторяли обращение барона, во всех частях города.

Если PCs последуют на звук горна, то услышат крикунов см. ниже.

Это не обычные крикуны. Несмотря на то, что человек несущий горн, сейчас развертывает свиток для чтения, все кажется нормальным, за исключением того что существа, которые находятся по бокам от него не граждане Бриндинфорда. Они похожи на гоблинов, только ростом повыше около 6 футов и с фиолетовой кожей. Их глаза сверкают каким-то неземным волнением, когда крикун читает слова барона.

Крикун повторяет слова обращения барона(см. событие №20) дословно, хотя он, кажется, чувствует себя неуютно, запинаясь в нескольких местах и заметно как он потеет. Когда он заканчивает, он и его свита возвращаются в крепость барона.

Существа: "Грубияны" (Barghests) - дополнительные союзники адского культа, которые расположились в храме Пелора. Как и в событии №20 с Osyluth, у них приказ не начинать бой, но они не откажутся закусить парочкой дерзких  искателей приключений.

Barghests(2): Hp 31, 37

Крикун обычный человек. Он постарается избежать бой любой ценой.

Commoner: Hp 3

22. Военный закон (EL variable)

Пробужденный сообщением Барона, Бриндинфорд изменился. Граждане парализованы от страха. Они стали нервными, стало ясно, что последний указ барона был не пустым;

Osyluth, barghests и другие дьявольские отродья убивают любого, кто нарушает

новые законы. Члены ополчения, охраняют врата изнутри, 6 человек на каждых вратах. (большинство членов ополчения 1 уровневые воины, а некоторые вообще обычные граждане) Тем временем, колона огня поднимается из разрушенного купола храма Пелора, становясь логовом Дьяволов и их союзников. Огонь сияет в хмуром небе, видимый в любой части города.

Пока PCs продолжают свою деятельность в городе, они встречаются с произвольными событиями и столкновениями. Каждый час, который партия потратит на открытом  воздухе, или когда вы почувствуете, что партия нуждается в небольшом толчке, бросьте d100 и определите нужное столкновенье:

d%
Столкновенье

01-40
Нет столкновенья

41-60
Ополчение (EL 4)

61-75
Представитель власти (EL 7)

76-90
Убийцы (EL 7 или 6)

91-00
Адские отродья (EL 7 или 6)

Ополчение: Группа ополченцев, обременено прочесывают улицы, звеня своим оружием. Они боязливы и не ввязываются в проблемы.

Существа: 6 ополченцев вооруженные длинными мечами и одеты в войлочные доспехи.

Militia Members (6): Hp 4, 8, 6, 6, 1, 7

Представитель власти: Osyluth появился в кульминационный момент речи барона и сейчас патрулирует улицы города в компании 4 напуганных членов ополчения. Этот грубый отряд пристанет к любому подозрительному, включая к тем у кого оружие. Если PCs разгуливают по городу с оружием или они замечены в подстрекательстве, против нового порядка, патруль пристанет к ним.

Существа: Osyluth - гигант с грубым человеческим началом, голова и плечи больше чем у человека. Пепельная кожа натянута, как будто шкура, натянутая на чужеродный скелет, пока ужасный запрокинутый хвост с жалом, с которого капает яд, развивается позади него. PCs столкнутся с моральной дилеммой, когда противостоят членам ополчения, которые вынуждены действовать(приказ барона, под властью дьявольских charm и suggestion способностей). Идеальное решенье использовать не смертельные атаки и заклинания на членах ополчения, а основные силы сфокусировать на osyluth. Члены ополчения убегут из боя, как только будут ранены.

Osyluth: Hp 31

Militia Members (4): Hp 2, 3, 5, 4

Убийцы: Партия под угрозой не завершенного плана Гаерлет Аксома и он продолжает охотится на PCs. Убийцы могут напасть в любой момент, предприняв попытку смертельного удара против наиболее сильного члена партии.

Существа: Если Фелга все еще жива, то она будет убийцей, иначе это будет

Вор5/убийца1, как те, что встречались в событии №17.

Felga (Grimlock Rgr3/Asn3): Hp 69

Assassin (Rog5/Asn1): Hp 33

Адские отродья: Открытый портал в преисподню, находится в Храме Пелора, оттуда и берутся дьявольские существа на полонившие город. Эти демоны разгуливают по улицам, являясь доказательством обмана барона на счет закона и порядка в городе, так как они приносят разрушение по всему городу. Бросьте d100 и свертись с таблицей:

d%
Адские отродья

01-30
Мегера (EL 7)

31-80
Грубияны (EL 6)

81-00
Адский мегараптор(динозавр) (EL 6)

Существа (EL 7 или 6): Мегера, размером с большого льва, 7футов длиной и 4 фута в плечах. Их тела обычно невидимы, но в полной тьме, можно заметить слабое сияние их контура.

Hellcat: Hp 52.

Грубияны предпочитают их волчье обличие - ужасные существа около 5 футов в плечах.

Barghests (2): Hp 30, 34

Адский Мегараптор - огромная двуногая рептилия с красной чешуей и угольно-черными глазами. Описание его дано в MM, но это магическое существо может карать добро(не бонус к атаке, а дополнительные 8 повреждения) один раз в день, оно обладает интеллектом = 3 и обладает дьявольскими способностями к ночному видению 60футов, сопротивленье к огню и холоду 15 и подавление повреждений 5/+2 (см. Fiendish creatures in Appendix 3 of Monster Monual.)

Fiendish Megaraptor: Hp 80.

Дальнейшее развитие: Остаток приключения развертывает в основном ответственность на действия персонажей. Если жестокая ситуация в Бриндинфорде станет улучшаться, то это может быть только результатом их героических поступков. Если они ничего не предпримут, ситуация только ухудшится. В то же время, Гаерлет Аксом имеет свои личные планы, он продолжает им следовать, не обращая внимания на действия PCs.

23. На произвол судьбы (EL variable)

Большинство города, смирилось с террором под дьявольским правлением. Несколько граждан попытались, что-то предпринять, но тем самым лишь вызвали адский гнев на их головы. Большинство из них покинули свои дома(некоторые не успели). Вообщем, PCs остались сами по себе, хотя они все еще считаются героями. 

Дипломатически мыслящие персонажи, могут пожелать составить список поддержки и могут заручиться помощью некоторых ключевых фигур города. И в конце концов эти  попытки могут принести PCs некоторую полезную информацию. Лучше всего, они могут попытаться договорится с определенными людьми о конкретных действиях, которые помогут им. Большинство остается на усмотренье игроков, но вот некоторые из возможных союзников(см. ниже)

В поиске информации: 

Использовать умение добывать информацию становится все труднее и опаснее из-за военного закона Бриндинфорда. Путешествие в городе и в не города ограниченно, а горожане напуганы и не покидают своих домов, большинство таверн закрыто. Те из людей, которые встречают PCs, боятся говорить с незнакомцами. 

Часть информации PCs могут под черпнуть из речи барона, его постановленье сильно удивило город. Барон Ефимий никогда не был популярным лидером, но он никогда не проявлял жестокости. Он обычно воспринимался как мудрый, великодушный и авторитарный. Его налоги на торговлю были большие, так что это предотвращало торговцев от получения черезмерной прибыли и власти, и правил благосклонно относясь к аристократии. Однако никогда не было таких жестоких мер, которые он принял в этот раз.

Городская Стража:
Если PCs надеются получить поддержку от городской стражи, то им придется разочароваться. Стража получает приказы от Барона, а Барон от Гаерлет Аксома, который вовсе не заинтересован помогать PCs. Если PCs посетят бараки – невысокое каменное строение, которое расположилось у смотровой башни в юго-восточном углу крепости барона, они могут наблюдать, как пара "Грубиянов" в волчьем обличии наблюдают за входом. "Грубияны" позволят спокойно войти в бараки, а PCs могут, даже поговорить с лейтенантом Шейла.

Лидер Городской Стражи, попытается отговорить PCs действовать против барона и его новых порядков. Если PCs будут стоять на своем, тогда стражники попытаются арестовать персонажей. "Грубияны" будут атаковать любого персонажа, который покинет бараки, если стража не сможет с ними справиться.

Barghests (2): Hp 30, 34

За Стенами города:
Прилежные персонажи, которые не доставляют проблем, обнаружат, что не так просто выбраться из города. Городские врата закрыты и охраняются. Единственное решение, перебраться через городские стены, тут проблем нет, только стены будут сдерживать их(стены 25футов высотой и гладкие DC 30)

Существа(EL 6): За городскими стенами персонажи немедленно столкнуться с кучкой церберов, которые кружат вокруг города, выискивая таких беглецов. Церберы будут атаковать, как только увидят PCs за стенами города.

Hell Hounds (3): Hp 25, 23, 18

Святая Роща:
Стоунхендж друидов расположился прямо за рекой от Бриндинфорда. Двое взрослых людей Энсель(N female human Drd4) и Тайр(NG male human Rgr5) - лидеры. 6 друидов (2 Drd2 и 4 Drd1) и 4 рейнджера (1 female half-elf Rgr2 и 3 Rgr1) являются последователями. Они в большинстве своем нейтральны, оставаясь в равнодушии к происходящему в городе, исключение составляет река и лес. Однако они предупреждены о той ситуации с которой столкнулся город.

Первоначальная реакция:

Безразличие (друиды или рейнджеры получают +5 бонус на реакцию, а предоставление улик, убитых партией церберов даст дополнительный +5 бонус на реакцию) 

Дружелюбно (DC 15): Информация - Портал в другой плат бытия открылся в Бриндинфорде. Единственный путь закрыть портал может быть - источник мощной  позитивной энергии который столкнется с ним.

Добродушно (DC 30): Лечебная и другая магия(до 2nd круга магии друидов), возможна другая помощь.

Лагерь халфлингов:
Наиболее важная особенность вне стен города - постоянное поселение халфлингов на реке, плавающий городок барж, плотов, где это племя полукочевников сделало своим домом. Уважаемый старейшина, но не совсем лидер Дензейра (LG female
halfling Clr3 of Yondalla) старая жрица, чья мудрость высоко ценится. Ее сын

Модер (LN male halfling Ftr2) пользуется ее репутацией для повышения своего

статуса среди его соплеменников, но он воспринимается как невоспитанный. Халфлинги знаменитые рыбаки и после указа барона, люди регулярно покупавшие у них рыбу, теперь не появляются. А халфлинги которые остались в городе, теперь отрезаны от их соплеменников, включая многих кто был на ярмарке. И к тому же, через портал в Храме Пелора, принес в их реку дьявольского монстра, который терроризирует халфлингов которые отправляются в плавь.

Первоначальная реакция:

Недружелюбно: Дружелюбно, если в партии есть халфлинг. Дипломатия обречена на провал, до тех пор пока партия не поможет халфлингам разобраться с монстром живущим в реке.

Дружелюбно:  Ничего.

Добродушно:  Что угодно, но в разумных пределах.

Существо(EL 5): Монстр в реке - Адский Эласмозаур (динозавр) - рептилия с длинным змеиным туловищем, тело покрыто черной кожей и 4 плавника. Существо 70футов длиной, глаза как раскаленные угли. Обитает под водой, выплывает на поверхность, если что-то будоражит воду и немедленно атакует.

Fiendish elasmosaurus: Hp 72

24. Храм Пелора

Храм Пелора в Бриндинфорде – каменный, высеченные символы говорят, что этот храм  посвящен Богу Солнца. Золотой купол храма, пропускает солнечный свет и освещает храм даже в пасмурную погоду. В ночь, перед тем как Барон закрыл храм, дьявольский культ который служит Гаерлет Аксому, захватил здание, превратив святое место в источник зла. Будучи прекрасным строением, сейчас храм горит в адском огне, а золотой купол храма разрушен. Первосвященник Пелора Форгрима и Солнечный Рыцарь Марисс в бегах, возможно их нет больше в городе, с приказом на их арест, их жизнь под угрозой. Дюжина последователей, тоже разбежалась, а их место заняли дьявольские жрецы и их демонические союзники.

Особенности строения: Отдельно стоящее большое здание полностью из камня. Храм содержит большой зал и 2 прилегающих к нему крыла. Крыло храма содержит коридор к которому прилегают: кухня, комнаты для встреч, ризница и библиотека. Главные двери храма ведут в святилище и никогда не запираются. 

Stone Doors: 4 in. thick; hardness 8; hp 60; AC 4; break DC 28.

Внутренние двери ведущие в отдельное крыло заперты. Двери тяжелые, дубовые.

Wooden Doors: 1 ½ in. thick; hardness 5; hp 15; AC 5; break 18; Open Lock DC 25.

В каждой комнате в отдельном крыле здания есть окна, которые закрыты решеткой.

Iron Bars: 1 in. thick; hardness 10; hp 30; AC 6; bend DC 24.

Залезть по стенам требует нормальный чек на Climb (DC 21). Не очень будет мудрым залезть на купол храма, ибо адский огонь поднимается через купол к небесам.

24а. Святилище (EL 7)

Огромная колона огня 20футов в диаметре, поднимается от пола до купола храма и выше . Тонкий слой пепла покрывает святилище. Символы и иконы Пелора вырезанные на стенах и на полу, сейчас осквернены, сломаны и разрушены. В центре святилища где когда-то был алтарь, сейчас образовалась впадина из которой поднимается адское пламя прям до небес, затмевая солнце. Будучи когда-то святым местом, Храм Пелора сейчас стал средоточением зла.

Присутствие демонов в храме пропитали святилище эффектом desecrate (осквернение), что дает –3 пенальти к изгнанию в святилище. Consecrate (освящение) полностью снимает эффект осквернения.

Персонажи которые приблизятся на 5 футов к колоне огня, получат 1d6 повреждений от адского огня, и будут получать каждый раунд пока будут находиться вблизи. Персонажи в

металлических доспехах вблизи так же будут подвержены эффекту heat metal. На расстоянии эффект heat metal, будет рассеиваться. Любой персонаж, у которого хватит ума войти в огонь, получит 10d6 повреждений, а так же упадет пропасть(если конечно не летает). Пропасть ни что иное как врата в приисподню, где обитают дьяволы и прочие  демонические существа. Так что, попавший туда, вряд ли долго проживет.

Добрые жрецы (или нейтральные, которые умеют изгонять нежить) могут попытаться закрыть адские врата, если сделают чек на изгнание которого хватило бы изгнать 10HD нежити. Если попытка будет удачной, колона огня исчезнет и останется просто яма глубиной в 20футов.

Существа: Если osyluth из 20 и 22 события все еще жив, он будет стоять в этой комнате вблизи своего источника жизни и силы. Другие обитатели храма почувствуют странное присутствие в святилище, но не выйдут посмотреть, даже если звук битвы будет сильным.

Osyluth: hp 31

Тактика: Osyluth будет биться изо всех сил, концентрируя свои атаки, так же используя ауру fear и wall of ice для разбиения партии, doom и fly, для предотвращения атак. Если будет необходимо вызовет другого osyluth из бездны.

24b. Холл (EL 4)
Большая голая комната использовалась для не больших собраний, не касающихся веры. Шкаф под лестницей содержит (тряпки, швабры, ведра) и не большой аналой.

Существа: 2 Цербера превратили эту комнату в свое логово. Большие ржаво-красные собаки начинают громко лаять, когда в комнату входит кто-то незнакомый, привлекая тем самым внимание  жреца из 24c и бесенка(imp) из 24d, которые присоединятся к схватке. (С церберами, жрецом и бесенком EL станет = 7; без жреца EL 6)

Hell Hounds (2): hp 21, 15

24c. Гостиная (EL 5)
В маленькой комнате находится большой круглый стол с 6 деревянными стульями. На столе вырезан символ Пелора, хотя множество следов от ножа подпортили этот символ. Низкий книжный шкаф содержит в ассортименте религиозные тексты посвященные Пелору. 

Существа: Если жрец из события №17  все еще жив, то он проводит большую часть своего времени в комнате, ожидая каких-то интересных событий. Если PCs войдут в комнату, он быстро среагирует, призывая бесенка(“Бесенок!”), который выйдя из кухни(24d) по пути откроет дверь в 24b, принося с собой церберов.

(С церберами, жрецом и бесенком EL станет = 7)

Infernal Cleric (Clr4): hp 33

24d. Кухня (EL 2)
Раньше при жрецах Пелора, кухня была чистой, сейчас же все наоборот. Осколки тарелок, кружек разбросаны на полу, остатки еды свисают со стен, ложки погнуты, настоящий бардак.

Существа: В центре разрухи, крошечный дьяволенок, ищет чтобы еще сломать. 2 фута в длину, красная кожа, крылья как у летучей мыши, длинный колючий хвост, маленькие рожки, похожи на белые зубы. Когда неприятель войдет на кухню, он закричит зовя на помощь жреца из 24c(если он там) или убежит в 24b(если он не придет на помощь). Если жрец придет на помощь он захватит с собой церберов из 24b. 
(С церберами, жрецом и бесенком EL станет = 7; без жреца EL 6)

Imp: hp 16

24e. Ризница (EL 3)
Эта комната обычно используется как кладовая, используется для хранения церковной утвари. Жреческие робы, свечи, жаровня, кадило, святая вода и пр. Все предметы имеют символику Пелора.

Существа: Когда дьяволы и жрецы захватили храм, один из церберов нашел эту комнату и использует ее как логово. Из роб сделал себе лежбище. Тот кто потревожит его, будет немедленно атакован им, звук битвы привлечет внимание жреца из 24f  и Фарджи из 24g, которые придут на помощь. (Со жрецом и Фарджи EL = 7)

Hell Hound: hp 25

24f. Канцелярия (EL 4)
В комнате большой дубовый стол с 2 деревянными стульями и кучей бумаг и свитков с записями храма. Шкаф под лестницей содержит чистую бумагу(свитки и листы), чернильницы, перья и другие письменные принадлежности.

Существа: Ночью жрец спит на полу в этой комнате. Днем он обычно в 24g с Фарджи. Если партия атакует ночью, жрец если успеет, позовет на помощь Фарджи. Вместе EL=6.

Infernal Cleric (Clr4): hp 32

24g. Библиотека (EL 5 или 6)

Стены этой маленькой комнаты уставлены книжными полками, на которых книги, свитки и др. письмена. Большинство книг связанны с Пелором, есть так же книги на другие темы – другие религии, магия и др планы бытия, история, языки, география, местная история и пр. Маленький стол с 2 стульями находится в углу комнаты.

Существа: Днем, обычно, 2 жреца сидят в этой комнате, играя в игры. Один из них обычный жрец (4lvl), другой же военный лидер дьявольского культа Фарджи. Вместе EL=6.

Ночью жрец спит в 24f, а лидер в библиотеке. Если партия атакует ночью, жрец из 24f придет на звук битвы, иначе Фарджи будет один EL=5.

Infernal Cleric (Clr4): hp 32

Farji (Clr2/Ftr3): hp 43

24h. Покои первосвященника (EL 8)

В покоях кровать, комод и отдельный уголок для умывания. У стены напротив комода, был маленький алтарь, используемый для уединенных молитв, но Дарий когда обустраивал эту комнату, выбросил его бездну Адского Огоня.

Существа: Дарий тайфлинг, выглядит иначе чем человек: большие баранье подобные  рога, глаза прямоугольные зрачки как у козла, его ноги подобно козлиным, заканчиваются копытами. Его латы(half-plate) специально рассчитаны на его необычное тело, полностью черные с выгравированной символикой Хекстора (Hextor). Его магическая палица украшена символами и рунами зла. Он спокоен, самонадеян и уверен в себе,  так он и будет держаться, не зависимо от того, на сколько тяжелый будет бой.

Daros Hellseeker (Clr8): hp 65

Тактика: Если партия навела шороху в нижней части крыла, Дарий услышав любой бой, начнет готовиться к битве. До того как PCs достигнут его покоев, он зачарует себя следующими заклинаниями: entropic shield, aid, bull's strength, invisibility purge на себя или его покои. bull's strength будет действовать 8 часов, остальные не больше 8 минут – он надеется этого будет достаточно, чтобы справиться с PCs. Если бой пойдет слишком плохо для него, он подготовил отход. Он колдует shater на решетки в окне, затем используя air walk, potion of levitate или spider climb чтоб убежать через окно.

24i. Покои Солнечного Рыцаря. (EL 6)

Эти покои в точности как 24h служили для Мариса Солнечного Рыцаря, до того как их захватили демонические создания. Хоть Дарий и выбросил алтарь первосвященника в бездну адского огня,  алтарь Мариса все еще находится в его покоях, хотя не много поврежден, так как будто его кто-то грыз.

Существа: Если “Грубияны” из 21 события все еще живы, они будут в этой комнате, расположившись на кроватке в их волчьем обличии. Они не реагируют на звуки боя внизу, хотя если незнакомцы войдут в их покои они атакуют.

Barghests (2): hp 31, 37

25. Финальная Схватка (EL 9 или 10)

В конце концов приключение приводит PCs к Барону. Они понимают, что Барон оказался под влиянием злой магии и должны встретиться с ним (и с Гаерлет Аксомом) для полной развязки событий.

Крепость Барона расположилась внутри Серебряных Гор. Барон не женат, но его младшая сестра Ериана живет с ним в особняке со своим мужем Фриданом и с 4 детьми.

Возле особняка расположились еще 4 больших дома в которых живет знать. Решетка на входе в особняк открыта, а вот большая деревянная дверь обычно заперта.

Wooden Door: 1 ½ in. thick; hardness 5; hp 15; AC 5; break DC 18; Open Lock DC 25.

Постучав в дверь, ее откроет молодая девушка. Она спросит PCs о том деле которое их привело, потом проводит их на балкон на 2 этаже для встречи с бароном. PCs однако могут пробиться силой через дверь или окно (hardness 1; hp 1; AC4) и попадут в большой холл. Есть 2 возможность проникнуть в особняк. Залезть на крышу и проникнуть в спальню Барона. (DC 25 на Climb и 2 чек DC 30, чтобы перелезть через зубчатые стены.) или просто взлететь. Дверь на крыше такая же, как и на входе. Можно залезть на крышу башни, там есть еще одна дверь которая ведет на винтовую лестницу она тоже заперта.

Wooden Trap Door: 1in. thik; hardness 5; hp 10; AC 6; break DC 15; Open Lock DC 25

Персонажи которые проникли незаметно, не смогут избежать внимания слуг и членов семей живущих в этом доме. Однако пока PCs действуют уверенно и достойно, они с легкостью могут убедить слуг не поднимать тревогу. Если PCs наделали шуму, то 

людоед маг (Ogre mage) пойдет на перехват, если конечно он еще жив. Если они атакуют ее, она примет свою естественное обличие и будет драться отступая, ее цель привести их к Барону. Если людоед маг  мертв, Барон лично пойдет за ними, с Гаерлет Аксомом который прячется в тени за ним.

Если PCs зашли незамеченными, Гаерлет Аксом и людоед маг сидят на балконе у камина обсуждая последний рапорт людоеда мага. Барон, сидит за столом в центре комнаты, ожидая следующей команды Хозяина. При любом подозрительном звуке, людоед маг станет невидимым, а Гаерлет Аксом отступит покои для слуг, оставляя дверь прикрытой, чтобы разобраться в ситуации.

Существа: людоед маг (Ogre mage) его естественная форма описана в событии №17.

Барон Ефимий высокий человек 6футов 6 дюймов. Не смотря на свое положение, он регулярно тренируется и в прекрасной физической форме. На нем украшенные доспехи зерцало, перчатки, кожные штаны, прекрасный стальной щит с гербом его семьи(орел) и длинный меч и темно-фиолетовый плащ. 

Гаерлет Аксом прячет свою сущность под объемным капюшоном в черной робе, вышитый серебром магический символ и странного назначения. На его правой руке большой  рубиновый перстень на одном из четырех пальцев и серебряный амулет с кровавиком на шее. Тень его робы скрывает его 4 щупальца, розовато-лиловую кожу и белые глаза, персонажи с darkvision, могут рассмотреть все особенности скрытной фигуры.

Ogre Mage: Hp 37. Снаряжение: Кольчужная рубашка, Огромный двуручный меч, Огромный длинный лук с 20 Огромными стрелами, 270pp.

 Baron Euphemes (Ari5): hp 38

Ghaerleth Axom(Mind Flayer): hp 42

Тактика: Гаерлет Аксом в этом кульминационном событии воспользуется всеми своими способностями и всем своим интеллектом. Он использует levitate, чтоб находится вне досягаемости от прямых атак и затем будет атаковать mind blast на партию. В случае чего, воспользовавшись plane shift он убежит в другой план бытия. Он будет повержен, но не убит и может еще вернуться, чтобы отомстить PCs.

Если PCs убью Барона, то это лишь вызовет злобу горожан и PCs совершившие сей злобный поступок, окажутся в очень сложном положении и еще не известно чем кончится вся эта история…

Заключение.
Гаерлет Аксом мертв или сбежал в другой план бытия. Адский Огонь в Храме Пелора уничтожен и дьяволы вместе с ним. Персонажи собираются отдохнуть, а люди Бриндинфорда уже готовятся к очередному празднику и пиру в честь героев.

Серые тучи рассеялись над Бриндинфордом и слабый прохладный ветерок освежает измученный городок. Как только вы выходите из Крепости Барона, несколько горожан идут следом за вами, держа дистанцию, но толпа постепенно сгущается. Вскоре люди выкрикивают ваши имена, называя вас героями и утягивают вас на очередную церемонию награждения. Музыканты поют, люди танцуют на улицах, снова появляются повозки и фургоны, запах жаренного мяса вновь ощущается в воздухе. Кто-то просит рассказать что произошло в крепости и любопытство захватывает толпу…

Приключенье заканчивается еще большим пиром, все рады и благодарны PCs. Еда, товары, услуги и пр. предлагают в качестве награды, бочку отменного вина дарит один из торговцев, все пьют, веселятся, танцуют….

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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