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ВВЕДЕНИЕ

Он смотрел на этот высохший, темный родник, засыпанное пылью жерло, место, где мертвая душа уползла в землю и тьму, которая перерождалась снова мертвой.  

- Урсула Ле Гуин

«Сердце башни Ночной Клык» - D&D приключение для четырех персонажей 10-го уровня. Игровые персонажи (PC), пережившие это приключение, должны в течение игры достигнуть 11 и 12-го уровней, и если они закончат его полностью успешно, то и достигнуть 13-го уровня.

ПОДГОТОВКА

Для проведения этого приключения вам потребуются Книга Игрока, Книга Мастера и Руководство Монстров.

Жирный курсивный шрифт предназначен для прочтения его игрокам. Текст в рамках содержит информацию для ДМ-а. Статистические данные монстров в каждом энкаунтере сокращены до минимума, информацию о них вы можете найти в Приложении в конце книги. Также в конце книги приведена статистика специальных монстров и неигровых персонажей (НПС). 

ПРЕДЫСТОРИЯ

Вампир Галтиас попал в засаду столетия назад. Он был пригвожден к земле во внутренностях удаленной цитадели. Как ни печально, но зло так легко не уничтожить. Недавно Галтиас был освобожден, и теперь он снова блуждает по ночам. Вампир лорд устрашающей силы, Галтиас служит еще большей силе. На этот момент, Галтиас вернулся в башню Ночной Клык.

Башня Ночной Клык – каменная башня, расположенная вдали от цивилизованных мест. Она долго стояла в тишине в узкой сумеречной долине. Когда-то Башня Ночной Клык был главным культовым храмом древнего Ашардалона, дракона с ужасной славой. Прежде, чем Ашардалон покинул эту реальность, перейдя в высшие сферы, Галтиас был его посредником. Позже, Галтиас получил приказ подготовить все для возвращения Ашардалона.

Понимая, что ожидание может быть очень долгим, он и другие истинные приверженцы магически продлили свое существование. Охваченный несмертью Ночной Клык был преобразован из храма в покойницкую – массивный, полый могильный камень, указывающий Ашардалону, что его здесь ждут. Если бы Галтиасу не помешали бы, их сила стала бы намного ужасней. Когда Галтиас исчез, башня опустилась в темные столетия сна. 

Теперь Галтиас вернулся, и он пробуждает тех, кто спал слишком долго.

Примечание: Также смотри освещение и интерпретацию истории Рханадом в локации 34.

КРАТКИЙ ОБЗОР ПРИКЛЮЧЕНИЯ 

Игровые персонажи привлечены исследовать одинокую башню в бесплодных землях (Смотри Вовлечение Персонажей ниже).

Галтиас: Галтиас и его слуги изматывают РС во время их исследования Башни Ночной клык.

Башня: Младшие неживые культисты занимаются бессмысленными ритуалами, защищая похожую на склеп сердцевину башни от любых, кто мешает «святой» работе Галтиаса. РС узнают, что вход в сердцевину требует активации специального средства управления, скрытого в подземных катакомбах.

Катакомбы: Искатели приключений могут решить войти в союз с порабощенной расой гираллонов (girallon) против пробуждающейся нежити-культистов. Хотя гираллоны могут оказаться еще одной проблемой, которую РС должны разрешить, чтобы получить доступ к сердцевине.

Сердцевина: В конечном счете, герои могут получить доступ в ядро, повернув его в надлежащее положение для входа материальных существ. Внутри его они противостоят Галтиасу и сердцу башни Ночной Клык.

ВОВЛЕЧЕНИЕ ПЕРСОНАЖЕЙ

Ущелье, в котором расположен Ночной Клык, легко может быть помещено в любые удаленные места вашего игрового мира. Карта ущелья показана на внутренней стороне передней обложки. РС могут быть привлечены в подземелье следующими (взаимно совместимыми) средствами.

Охота на Дракона: По слухам молодой черный дракон обитает где-то в узком ущелье в этой местности. Искатели приключений в поиске сокровищницы дракона могут войти в это ущелье.

Расследование: Люди пропали без вести. Последний раз их видели, направляющихся в сторону ущелья. Вполне может быть, что кто-то из пропавших людей чем-то важен для РС. Или возможно РС заключают контракт найти определенного пропавшего человека.

Преследование Врагов: Возможно, РС в течение своих предыдущих приключений вспугнули врагов. Партия может преследовать особенно ненавистного противника в направлении ущелья. Противник может направиться в ущелье случайно, или вы можете разработать тайную, существовавшую раньше связь между Галтиасом и противником, которого преследуют РС.  

СЛУХИ

Следующие слухи доступны через Сбор Информации (DC 15) или через отыгрыш в Драйлэйке (Drylake), маленьком городке (смотри Генерацию Городов в Книге Мастера), расположенном в 65-ти милях от ущелья. 

- Никто не использует Северную дорогу из-за грабежа дракона, чье логово расположено на вершине старой башни.

- Башня Ночной Клык – место, где обитают призраки. Возможно, оно заполнено от самого верху до подвала останками мертвых древнего культа.

- Темные силы обретают мощь в Башне Ночной Клык. Это зло ответственно за пропажу людей из окружающих стран. Некоторые говорят, что это как-то связано с древним Ашардалоном, злым драконом, обладающим великим могуществом.

БАШНЯ НОЧНОЙ КЛЫК

Кристально чистые воды становятся темными,

Воздух над ними несет свой отпечаток,

И бурлящая вода стучит, как барабаны,

Когда приходит что-то зловещее  

- Рэй Брэдбери

Северная Дорога меньше всего напоминает дорогу, она скорее похоже на пересохшее, усыпанное песком русло реки. Давным-давно ее течение прорезало утесы и склоны холмов, сотворив крутой каньон. На верху высокогорья произрастает лишь редкая растительность, да тернистые кусты. Иногда скала возвышается над ними, одна или в небольшой группе подобных камней, видимых с дороги (Такие похожие на колонны камни называют каменными столбами или менгирами  (menhirs)).

Если бы не редко встречающаяся растительность, то вся местность выглядела бы безжизненной. Проверка Выживания (DC 18) предлагает следующую интерпретацию. В этой местности так сильно охотились, что извели всю живность. Следы, экскременты и другие признаки животных минимальны, а если все же найдены, то им уже несколько лет.

Около самой башни дорога так сильно уходит вниз, что стены утеса с обеих сторон блокируют прямой солнечный свет в любое время, кроме полудня. Нависшие утесы, возвышающиеся на 1 600 футов, скрывают то, что так глубоко спряталось в узком ущелье: Башню Ночной Клык. Башня одинаково удалена от обеих стен каньона (500 футов от каждой стены у основания). Башня достигает 300 футов от широкого основания до зубчатых концов, но по-прежнему затенена массивными утесами со всех сторон. Диаметр башни – чуть более 100-ни футов у основания.

ОКРЕСТНОСТИ БАШНИ

Следующие пронумерованные статьи относятся к соответствующим локациям на картах.

0. СУМЕРЕЧНОЕ УЩЕЛЬЕ (DIM DEFILE)  

Персонажи, появляющиеся здесь в дневные часы, могут хорошо разглядеть башню, изображенную на иллюстрации на странице 3. Ущелье показано на карте ущелья (Defile Map) и на карте башни в разрезе (Spire Cross-Section Map).

Каменный Клык вырастает из пола в каньоне. Широкий у основания он медленно сужается к своей вершине, где заканчивается зубчатыми каменными осколками. И хотя его вершина должно быть выше основания каньона, по крайней мере, на 300 футов, утесы с обеих сторон выше ее раз в пять, тем самым, скрывая башню в тени. На стенах башни вырезаны каменные гаргульи, лица, портики, выступы и другие зловещие фигуры. Маленькое каменное строение примыкает к башне.

На каменных стенах башни нет никаких отверстий, за исключением черного вертикального рта в короне остроконечной башни (невидимого для тех, кто не находится над башней), смотри локацию 3. По резным стенам башни легко вскарабкаться (DC 10). РС также могут взлететь на вершину башни.

Каменное строение внизу – склеп (локация 1).

НЕЖИТЬ В БАШНЕ НОЧНОЙ КЛЫК

Большинство нежити в башне когда-то были последователями давно пропавшего Ашардалона. Память этих мертвецов за долгое время сильно деградировала. За исключением специально названной и описанной нежити, средняя нежить, встреченная персонажами, практически безмозглые звери.  Если их каким-либо образом допросить, то обычная нежить знает только то, что они служат «страху». Фактически они непосредственно служат Галтиасу, но преклоняются перед Ашардалоном, хотя и не будут называть это древнее существо.

Нежить ходит в рванье, но наблюдательные РС могут обратить внимание на выцветшие узоры, показывающие различные драконьи темы. Если им не даны определенные инструкции, то принимается, что изгнанная нежить возвращается, чтобы изнурять партию или следовать за ними, когда проходит эффект изгнания.

ЧЕРТЫ ПОДЗЕМЕЛЬЯ

Если иначе не отмечено в описании определенной локации, то принимаются следующие черты подземелья.

Башня Ночной Клык: Башня высотой 300 футов. Стофутовое основание башни практически целиком состоит из твердого камня, за исключением сердцевины и двух маленьких подходов. На высоте 50 футов, внешние стены 4-ех футовой толщины представляют собой высеченный камень (Лазание, DC 10), укрепленный изнутри вертикальными железными прутами через каждые два фута. (Дварфийские каменотесы откроют, что башня древняя, но находится в превосходном, практически сверхъестественного качества состоянии). Сердцевина каменная, обшитая изнутри шестидюймовым железом. Сердцевина полностью защищена эффектом, подобным заклинанию Запрет (Forbiddance – смотри специальную вставку Защищенная Сердцевина Ночного Клыка). 

Закрытые отверстия скользких ям-ловушек выходят из башни на высоте 120 и 150 футов. Их нельзя заметить с земли, и можно найти только благодаря кропотливому поиску на площади в 10-ть квадратных футов, где они расположены (Поиск, DC 36).

Двери: Двери в подземелье каменные. Если не указано иначе, все секретные двери одинаково трудно обнаружить (Поиск, DC 20). Стандартные двери имеют следующие параметры:

Каменные Двери: 2 дюйма толщиной, Прочность 8; hp 30; AC 5; Сломать DC 26.

Стандартные двери имеют щель между полом и основанием двери в четверть дюйма. Стандартные двери открываются в комнату из коридора или из большей по размеру комнаты. 

Свет: Кроме локации 2 везде полная темнота, если не указано иначе. Персонажи без темновидения должны иметь источники света, чтобы что-то видеть.

Потолок: Если не отмечено иначе (как в сердцевине), потолок расположен в 20-ти футах от пола.

Телепорт: Без описания места в башне заклинание телепорта не перенесет персонажей в башню или в сердцевину, и не перенесет их в новые места, когда они уже окажутся внутри Ночного Клыка.  Персонажам, которые хотят «телепортироваться» на 10 футов к востоку и пройти сквозь эту (предполагаемую) стену» лучше использовать Дверь Измерений (Dimension Door). Дверь Измерений позволяет пользователю задать точное расстояние и направление, в котором они хотят переместиться, но заклинатели рискуют получить урон и оказаться в случайно расположенном месте (смотри описание заклинания в Книге Игрока), если конечная точка их путешествия располагается в твердом материале или если они отскакивают от эффекта запрета, защищающего сердцевину. 

Создание Прохода (Passwall): Заклинание Создания Прохода обычно работает через камень и даже через камень с железными прутами, идущими вертикально через каждые два фута (типа внешних стен башни). Однако железные прутья мешают движению и должны быть отогнуты в сторону с проверкой Силы (DC 24) для нормального движения. Твердая железная обшивка ядра не позволяет проникнуть в него при помощи заклинания Создания Прохода. 

Газообразная форма: Использование газообразной формы или подобных эффектов позволяют РС легко проникать в большинство мест башни, если не указано иначе. Сердцевина в основном закрыта для проникновения в газообразной форме, кроме специально отмеченных мест, таких, как локация 74.

Эфирное путешествие: Прогулка в эфире (Ethereal Jaunt) и подобные силы могут легко переместить индивидуума в башню. Эффект запрета защищает сердцевину от проникновения эфирных путешественников. 

1. СКЛЕП (OSSUARY, EL 5)

Склеп показан на Карте Башни в разрезе. 

Низкое, скрепленное раствором строение примостилось у западной стены башни. Одноэтажное здание очевидно довольно старое, оно не имеет такой высококачественной каменной кладки, как у башни. Единственная темная дыра обеспечивает проход в западной стене строения.

Склеп был простым разбитым каркасом до возвращения Галтиаса. 

Быстрый взгляд внутрь позволяет разглядеть несколько гуманоидных тел (общим числом четырнадцать, если кто-то явно пересчитает их), лежащих лицами вниз в неутрамбованной земле. Также же здесь лежат два койота, три стервятника и множество мелких паразитов. Резкое могильное зловоние правдиво намекает, что эти тела лежат здесь все еще потому, что они мертвы. Зловоние сопровождается мрачной мелодией, идущей непонятно откуда изнутри склепа. Передвижение  даже на один шаг внутрь, делает мелодию еще более резкой для слушателя, открывая ее как угрозу.

Ловушка: Коварная растительность, называемая блайтвайн (blightvine – болезненная лоза), подобно плющу растет на земле и стенах. Блайтвайн излучает бессловесную музыку, которая помещает любое живое существо, услышавшее его (и провалившее спасбросок) в глубокий сон. Блайтвайн появился в склепе вскоре после того, как Галтиас вернулся в Ночной Клык, и скорей всего именно он и поместил его сюда, чтобы отвадить любопытных. Когда жертва повержена, похожий на корень клубень произрастает через почву и прицепляется к своему новому «хозяину». Спящие жертвы каждый час теряют 10% от своих полных хитов, если их не оторвать от растения и не уничтожить присосавшийся к ним блайтвайн. Небольшой участок блайтвайна легко уничтожить за 1d4 раунда энергичного рыхления (на длину кинжала). Если отрезанный блайтвейн убрать из склепа, то он прекращает проявлять свои «музыкальные» способности.

Музыка Блайтвайна: Ловушка, CR 5; музыка принуждает все существа в 10-ти футовом радиусе впадать в беспробудное состояние, пока они находятся в радиусе воздействия эффекта. Чтобы избежать засыпания каждый раунд требуется сделать спасбросок Воли (DC 20). Чтобы разглядеть что-то странное в лозах с расстояния требуется проверка поиска (DC 25). Поломка (Disable Devise - нет).

Развитие Событий: Самое старое тело мертво всего лишь семь-девять месяцев, остальные здесь относительно недавно. Если ДМ использовал один из предложенных способов вовлечения персонажей, то РС могут обнаружить здесь «пропавших» людей или даже своего врага (или последователя врага), которого они преследовали (Смотри «Вовлечение Персонажей»). 

Сокровища: Тела лежат, там, где упали. Одна из фигур принадлежит недавно умершему эльфу из расы диких эльфов. У него осталось 10 стрел +1, эльфийский плащ (cloak of elvenkind), 23 платиновых и 10 золотых монет. В кошельке также есть свернутый пергамент со словами «Беги дурак, чтобы Кукушка не сцапал тебя».

ЗАЧИСТКА МЕСТНОСТИ

Если РС уничтожат всех монстров в определенной области, заменят ли их другие монстры? Если уничтожен уникальный, имеющий имя монстр, то он не вернется. Однако другие безымянные монстры могут заново войти уже в зачищенную локацию. Предположим, что прошли одни сутки после зачистки локации. По истечении этого времени новые монстры (того же самого типа, которых убили РС) воскрешаются Галтиасом (использующим сердце) в количестве, равном половине первоначального числа. После вторых суток в этой локации добавляется еще четвертая часть от первоначального числа монстров; теперь в локации находится 75% от первоначального состава монстров. На третьи сутки вся зачищенная локация полностью (100 %) восстановлена. Так продолжается пока действуют Галтиас и сердце. 

 Конечно, вы можете делать любые изменения данной локации, которые вам кажутся разумными после истечения определенного периода времени.

2. ВЗГЛЯД СВЕРХУ ВНИЗ (EL 12)

Эта вершина башни Ночной Клык показана на Карте Башни в разрезе. РС должны вскарабкаться, слевитировать, взлететь или как-то иначе использовать экстраординарные средства, чтобы достичь ее.

Башня поднимается на 300 футов вверх и открыта сверху. Зубчатые каменные осколки тянутся вдоль полой вершины. Похожие на клыки каменные осколки торчат прямо вверх. Их высота колеблется от 5-ти до 15-ти футов. Они окружают дыру поперечником приблизительно в 40 футов. Тьма заполняет пустоту внутри.

Самый простой вход в башню Ночной Клык – через открытый верх. К сожалению, ужасный монстр прячется наверху, и это скоро обнаружат РС.

Существо: Мункаф, прицепившись двумя щупальцами за край, свисает над дырой. Он полностью укрыт тьмой (Чтобы заметить его снизу требуется выкинуть 40 на проверке Внимательности). Если РС не прячутся или не невидимы, то мункаф обнаруживает их появление внизу ущелья. Из-за острых чувств мункафа (смотри Приложение) персонажам трудно от него спрятаться.     

Мункаф (Mooncalf): 168 hp; смотри Приложение «Новые Монстры».

Тактика: Если мункаф замечает приближение РС, то использует свою способность Контроля Погоды (Control Weather) с прицелом на дальнейшее использования Вызова Молний (Call Lightning). Он также использует Защиту от Энергии (огонь) и Сопротивляемость Энергии (молнии). Он продолжает ждать, спрятавшись в полом венце башни в течение, по крайней мере, часа, наблюдая за РС. Когда цель приближается на расстояние 30 футов от него, мункаф использует свое стандартное действие в сюрприз-раунде, чтобы ударить одним из своих щупалец. Пораженную жертву тварь утаскивает наверх (мункаф может использовать Улучшенный Захват (Improved Grab) и Сжатие (Constrict)), где попытается быстро покончить с ней, прежде чем ее товарищи смогут помочь. Если к вершине башни умудрятся добраться несколько (а не один) персонажей, то мункаф взлетит, чтобы увеличить число вариантов для использования заклинания или ближнего боя. Если все РС упорно игнорируют вершину  башни, то мункаф использует вызов молний, чтобы направлять молнии вниз из облаков (3d10 урона – 9 раз), продолжая скрываться в засаде столько, сколько возможно. Наконец, не забудьте, что мункаф уменьшение урона от ударов других существ (или РС), если они не вооружены магическим оружием (смотри уменьшение урона (Damage Reduction) в Справочнике Монстров). 

Развитие Событий: Если мункаф прогоняет РС, то он при помощи телепатии обращается к отступающим со смехом и издевкой, произнося: «Вы бежите от меня – как вы рассчитывали  справиться с Галтиасом, вернувшимся назад после долгого отсутствия? Пусть мир рыдает!» Если РС побеждают мункафа, то в последний момент он думает «телепатически» вслух: «Хотя я и провалил охрану двери, Галтиас знает, что вы пришли. Он приготовится и отомстит. Пусть мир рыдает после его возвращения!» 

Урегулирование вознаграждений ХР.  Если партия побеждает мункафа в его доме, удвойте количество ХР за эту победу.

3. ДРАКОН, МЫ ЕЛЕ УЗНАЛИ ТЕБЯ (EL 6)

Вершина башни полая. Запах гнилого мяса заполняет место. Очевидно, он идет от полусъеденного тела крылатой рептилии, убитой ужасным способом. Тело лежит поперек дна ямы, наверху насыпи сияющих монет. Некоторые монеты просыпались вниз в темноту грубо проделанной дыры.  Дыра, кажется, проделана очень высокой температурой или кислотой.

Слухи о драконе, поселившимся на вершине башни Ночной Клык, были правдивы, по крайней мере, до тех пор, пока не вернулся Галтиас. Мертвый черный дракон, убитый мункафом, валяется, гния на своем награбленном добре. Большая часть тела, по всей видимости, объединена мункафом, но на теле дракона также присутствуют следы укусов кого-то или чего-то человеческого размера.

Зияющая дыра ведет на 20 футов вниз в локацию 4. 

Существа: Безумные культисты, недавно ставшие нежитью – умертвиями (wight), копаются в оставшихся монетах, перерывая сокровищницу в поисках фамильных ценностей Ашардалона, украденных черным драконом. Они не докучают мункафу, но нападут на вторгшихся РС.

Умертвия (Wights, 3): 26 hp каждое; смотри Приложение «Монстры».

Сокровище: Оставшееся сокровище состоит из 4 324 серебряных,  450 золотых, трех драгоценных (50 gp) камней, зелья невидимости, зелья нейтрализации яда и сине-голубого кольца, на ободе которого нарисована нога, стоящая над волнообразной линией (кольцо хождения по воде – ring of water walking). Среди горы монет закопана мемориальная доска из кости, очевидно, сорванная с какого-то саркофага или двери мавзолея. На мемориальной доске есть надпись на драконике: «Клятва: Со своими братьями и сестрами я выдержу столетия, до тех пор, пока Галтиас не пробудит реликвию в сердцевине. И мы вместе поднимемся в нежизнь».

Развитие событий. Обратившись к старому договору, Галтиас вызвал мункафа из некоторого темного внешнего плана. Мункаф разделался с драконом, самовольно поселившимся наверху древнего дома Галтиаса. Перед этим черный дракон сумел расплавить камень и открыть себе путь вниз, ведущий на первый уровень склепа. Дракон успел немного пограбить склеп, увеличивая свою сокровищницу. Однако теперь большая часть награбленного добра снизу возвращена благодаря нежити обратно в склеп. РС, которые каким-либо способом смогут пообщаться с умертвиями, могут узнать эти основные факты.

БЛУЖДАЮЩИЕ МОНСТРЫ 

В локациях с 3 по 74-ую монстры бродят по башне Ночной Клык. За каждые четыре часа, которые РС проводят в подземелье, бросайте d100 по таблице ниже, в то время, когда персонажи находятся в доступном для монстров коридоре или комнате. (Персонажи, которые заперлись в комнате или в каком-нибудь секретном месте, освобождены от этих энкаунтеров). При броске 41 и выше не происходит никакого энкаунтера. При результатах 01-40 посмотрите результат по таблице и используйте предложенный энкаунтер. Статистические данные для монстров находятся в Приложениях в конце книги. 

	Результат d%
	Монстры (кол-во)
	EL

	01-02
	Вампирское порожденье (Vampire spawn, 4)
	 8

	03-06
	Умертвия (Wights, 3)
	 5

	07-13
	Голем из плоти (Flesh Golem, 1)
	 7

	14-24
	Рабы-гираллоны (Girallon, slaves, 4)
	 9

	25-33
	Спектр (Spectre, 3)
	10

	34-38
	Моррг (Mohrg, 1)
	 8

	39-40
	Каменный могильный голем* (Tombstone Golem, 1)
	 9

	41 +
	Нет энкаунтера
	 -


* Каменный могильный голем упомянут в описании локации 58. Всякий раз, когда происходит энкаунтер с этим големом, следует заглянуть в соответствующее описание.

1 УРОВЕНЬ

Локации 4-14 расположены на первом уровне башни.

4. ДНО ДЫРЫ

Это место сплошь усеяно булыжниками, лежащими  под круглой дырой в потолке диаметром 10 футов. Разбитые каменные скульптуры валяются на полу. Еще большие по размеру куски каменной стены лежат около наполовину разрушенной каменной стены. Над всем нависла тяжелая тишина.

Успешная проверка Выживания (DC 20) откроет множество следов, идущих во все направления. Большинство следов, по всей видимости, оставлены босыми гуманоидами с очень длинными ногтями на пальцах ног (различные гхолы, умертвия, и другие все еще материальные культисты). Однако здесь можно также обнаружить еще и несколько очень больших отпечатков крупных гуманоидов (оставленные несколькими големами из плоти, что бродят по башне Ночной Клык). 

5. ПУТЬ ДРАКОНА
Стены этой комнаты разрушены, через нее и близлежащие комнаты можно свободно проходить. По полу хаотично разбросаны куски камня, разбитые скульптуры и прочий хлам. Следы очень крупной рептилии ведут через эти развалины.

В этих разрушенных комнатах практически не осталось ничего ценного. Реликвии, имеющие ценность для культа, когда-то хранимые в этих местах, были разграблены драконом. Когда дракон был повержен, эти сокровища были перераспределены по другим нижним уровням башни.

Развитие событий: РС в этих комнатах (если они не пытаются двигаться тихо) раскрывают свое присутствие, предупреждая вампирские порожденья, если любой из вампиров, находящийся там делает успешную проверку Слуха (DC 5). Открытый источник света, если есть такой, автоматически предупреждает вампирское порожденье.   

Если вампирские порожденья предупреждены о РС, они устраивают засаду или тайком следуют за РС, если те обходят их комнату стороной, чтобы позже устроить где-нибудь засаду в подземелье.

6. РАЗРУШЕННАЯ СВЯТЫНЯ (EL 7)

Сводчатая металлическая дверь расплавлена и лежит в стороне, также как и каменные блоки, к которым она крепилась. Проход ведет в треугольную комнату. Потрескавшаяся и разбитая плитка из красного камня засоряет пол. Сводчатый склеп, с вырезанном на нем неясными очертаниями красного дракона, стоит открытым в центре северо-западной стены. Внутри виден сундук.

Эта одна из многочисленных святынь культистов, сохраненных в честь Ашардалона. Черный дракон из локации 3 разграбил ее, но неживые культисты сохранив некоторую толику своего разума, восстановили ее запасы из сокровищницы дракона, после того как последний был убит мункафом.

Существа: Три вампирских порожденья большую часть своего времени проводят в этой комнате (когда не отдыхают в локации 7), приводя в порядок и переставляя вещи внутри святыни (С головой у них не все в порядке). Они вовсе не обрадованы появлению РС и практически сразу нападают.

Порождений совсем не интересуют разговоры, хотя они и будут бормотать что-то типа «Галтиас хочет есть, и вы утолите его жажду после того, как мы вас попробуем!». Подразумевается, что все порожденья вампиров в башне Ночной Клык – порожденья Галтиаса. Некоторые были созданы недавно, другие сотни лет назад.

Вампирские Порожденья (Vampire Spawn, 3): hp 40, 41, 42; смотри Приложение «Монстры». Они могут использовать волшебную палочку магического доспеха (wand of magic armor).
Тактика: Если порожденья приготовили засаду (смотри локацию 5), они все используют волшебную палочку магического доспеха. Возможная дальнейшая тактика состоит в том, что они все примут газообразную форму и зависнут над полом подобно туману. РС для того, чтобы понять, что туман не обычен, должны сделать проверку Внимательности с DC 26 (это является результатом чека Маскировки порождений). Если РС игнорируют или не в состоянии заметить туман, порождения преследуют РС, ожидая возможности, напасть на них в тот момент, когда персонажам придется разбираться с другой угрозой. Если бой происходит здесь или в другом месте, те порождения, которые принудительно принимают газообразную форму (опустившись в 0 хитов), сбегают в локацию 7.

Сокровище: Открытый сводчатый склеп содержит в себе маленький сундук (DC Взлома – 25) c 50-тью платиновыми монетами, двумя кровавиками (каждый стоит 50 gp) и плоской, узкой металлической статуэткой доспехов (волшебная палочка магического доспеха, 27 зарядов). 

Развитие событий: Три оставшихся вампирских порождений в локации 7 могут поддержать своих «собратьев» после 2 раундов боя (если бой происходит здесь). Они проскользнут через секретную дверь.

7. ДОМ, НО УЖ СЛИШКОМ МРАЧНЫЙ (EL 7)

Шесть каменных саркофагов покоятся в тихом великолепии на полу из обсидиановой плитки. Зловещие каменные крышки гробов – все чуть приоткрыты.

Если они раньше не были втянуты в бой, то три вампирских порожденья обитают в этой комнате.

Существа: Возможно, что все три порождения услышали РС в соседних комнатах (смотри локацию 5). Если это так, то они приготовили засаду.

Вампирские Порожденья (Vampire Spawn, 3): hp 42, 43, 43 (один из них носит кольцо защиты +2); смотри Приложение «Монстры». 

Тактика: Подготовив засаду, порожденья, применив паучье лазание, забрались на потолок и затаились (Внимательность DC 22). Дождавшись наиболее подходящего РС (выглядящего наименее защищенным), порожденья всей кучей прыгнут на него. Если они не ожидают РС, то эти трое порождений находятся в случайных саркофагах. Если кого-либо из них встревожить, то оставшиеся двое встают и атакуют РС в следующий раунд.

Развитие событий: Если РС заходят в это место прежде, чем в локацию 6, то три вампирских порожденья из локации 6 ввяжутся в бой через два раунда.

Сокровище: Искореженный медный ободок (кольцо защиты +2), носимый одним из порождений.

8. «КЛАДОВКА ДЛЯ ПРОДУКТОВ» 

Дверь в эту комнату заперта (Взлом DC 25).

Сильная вонь заполняет ваши ноздри. Гуманоидные тела, давно мертвые и странно сжавшиеся лежат в холодной комнате в различной стадии распада.

Под покровом ночи, порожденья Ночного Клыка (как из локации 7, так и из других мест) иногда выходят на охоту. Выползая подобно ужасным паукам с открытой вершины башни, они подстерегают удалившихся от своего жилища пастухов и проходящие в стороне караваны. Иногда они возвращаются сюда еще с живой добычей, принося ее сюда для более комфортного приема пищи.

Существа: Одна жертва, лежащая среди гниющих тел, все еще жива. Это Йеша Фаулкин (Yesha Faulkin) из Драйлэйка, мудрая женщина, пользующаяся у себя некоторой известностью. Удача отвернулась от нее, когда она, исследовав интригующие слухи, отправилась в сторону Башни Ночной Клык. Порожденья схватили ее. Сейчас она живет здесь (впрочем, не так уж и давно). Она была бы очень признательна РС, если бы те освободили ее из этого кошмара. 

Йеша знает:

- Большинство вампирских порождений в Башне Ночной Клык – недавно создано древним вампиром по имени Галтиас. Старые предания рассказывают о вампире по имени Галтиас, но они же и утверждают, что он был давным-давно убит. Каким-то образом он недавно вернулся в свой древний дом – Башню Ночной Клык.

- Галтиас одержим поклонением дракону из легенд по имени Ашардалон. Может быть, Галтиас когда-то служил этому дракону, прежде чем тот был изгнан из этого плана (кем-то по имени Дидд (Dydd). Хотя дракон и покинул этот мир, но Галтиас – фанатик. Он верит, что если сможет создать достаточно большую основу для власти, Ашардалон может вернуться. Йеша сомневается, что это может произойти, но Галтиас – сам по себе большая угроза. Фактически неудачи в его поисках своего потерянного «драконьего божества» подталкивают Галтиаса к еще большим злодеяниям. Он хочет показать, что он достоин своего ушедшего «божества». 

- Несомненно, если прислушаться к бормотаниям порождений, Галтиас использует какой-то могущественный источник некромантской силы, расположенный в защищенной сердцевине башни. Если позволить событиям продолжаться своим чередом, то Галтиас сможет сильно расширить свои владения. Все это будет делаться ради поиска его старого хозяина. Когда, в конечном счете, Галтиас поймет, что заблуждался, его, несомненно, обуяет жажда мести. Горе тогда всем живым.

Йеша Фаулкин (Yesha Faulkin): Женщина, человек, Обыватель 8; hp 1; Знание (религия) +8; Конституция иссушена до 4 (Статистика не приводится).

9. СКРЫТАЯ НИША (EL 4)

Секретная дверь в эту комнату заперта (Взлом DC 25) и на ней установлена ловушка.

Ловушка со сферой холода: CR 5. Сфера или полусфера радиусом 20-ть футов. Урон 5d6. Спасбросок реакции (DC 15) позволяет ее избежать. Поиск (DC 31); Поломка (Disable Device – DC 25).

Это крошечное пространство покрыто вековой пылью. Ржавый металлический сундук виднеется в пыли.

Сундук заперт (Взлом DC 20), но ловушки на нем нет. Он содержит немного сокровищ, давно спрятанных здесь. 

Сокровище: В металлическом сундуке хранится 209 золотых монет и четыре фляжки алхимического огня, закупоренных в керамических пузырьках с искусной резьбой (изображение напоминает дракона, появляющегося из яйца).

СВЯЗЬ С НЕКРОМАНТИЧЕСКИМ СЕРДЦЕМ

Привилегированная нежить в Башне Ночной Клык имеет сверхъестественную связь с сердцем, которое дает им специальные способности, независимо оттого, насколько они удалены от сердца. Связь устанавливается Галтиасом во время создания нежити.  

Связь Галтиаса – специфична. Она дает ему способность телепатически общаться со всей нежитью в радиусе одной мили, способность создавать нежить или великую нежить 5 раз в день и +4 к сопротивляемости к изгнанию. 

Остальные существа имеют доступ к различным силам в зависимости от типа связи, заложенного Галтиасом. 

Тип Связи 1: Быстрое Исцеление (fast healing) 1 или призыв теневого мастиффа (summon a shadow mastiff). 

Тип связи 2: +2 к сопротивляемости изгнанию или быстрое исцеление 2.

Тип Связи 3: +4 к сопротивляемости изгнанию или призыв двух теневых мастиффов.

10. ПУСТО

Все комнаты на карте, помеченные этим номером, похожи.

Эта комната выглядит пустой, если не считать каменные обломки и прогнившие погребальные одежды.

11. ТЕНЬ НА СТЕНЕ (EL 8-10)

Все комнаты на карте, помеченные этим номером, подобны.

Несколько каменных саркофагов стоят в пыли. Изображения, вырезанные на крышках каменных саркофагов, напоминают похожих на эльфов гуманоидов, но со странными признаками черт рептилий. Каменные гробы отбрасывают зловещие тени от вашего света.

Души давно скончавшихся культистов вернулись по воле сердца (смотри локацию 77) в качестве зловредной нежити.

Существа: Тени немертвых (1d4+2) обитают в этой комнате, по одной в саркофаге. В бою тени используют свою связь с некроматническим сердцем, чтобы призвать теневого мастиффа к себе на помощь (Смотри «Связь с некромантическим сердцем»).

Тени (Shadows, 3-6): hp 19 каждая; смотри Приложение «Монстры». 

Теневой мастифф (Shadow Mastiff): hp 33; смотри Приложение «Монстры». 

Тактика: РС, собирающиеся открыть саркофаг, становятся объектом для свободного действия тени в сюрприз-раунд. Темная рука проходит через окружающий камень и нападет на потенциальных грабителей могил (Это в случае если РС провалят проверку Бесшумности против Слуха теней, имеющих +7 модификатор к проверке). Все присутствующие тени в области концентрируются (по возможности) на нападении на одного РС. После двух раундов боя одна тень взывает к своей связи (тип 1) с некромантическим сердцем для вызова теневого мастиффа из самого ближнего темного угла. Толька одна тень в комнате имеет связь с сердцем. (Смотри «Связь с некромантическим сердцем»).

Сокровище: Поиск во всем саркофагах даст ищущим (в общей массе): 2d12*10 платиновых монет и 1d6 драгоценных камней различного типа, стоимостью 20 золотых каждый.

ГАЛТИАС НАБЛЮДАЕТ 

Галтиас обладает вещью, называемую Глазовод (gazeway – смотри локацию 76). С ним он может визуально просматривать до 10-ти различных мест. Эти места отмечены магическим сенсором, имеющим свое физическое воплощение – вырезанный символ диаметром один дюйм. Все эти символы были написаны в последние шесть месяцев, поверх старого символа драконьей головы. Символ Галтиаса (полученный недавно) – дерево без листьев. В любое время, когда РС проходят через локацию с таким символом, Галтиас с 5-ти % вероятностью наблюдает за ними через Глазовод. 

Если Галтиас обнаруживает непрошеных гостей, у него есть несколько вариантов. 

Непосредственно сам он может телепортироваться в ближайшее место, чтобы присматривать за партией и убить или завербовать (со своей возможностью очаровывания (charmed)) отставших. Важно помнить, что Галтиас никогда не поместит себя в положение, где может быть схвачен или побежден РС. Он непосредственно противостоит РС только в локациях 76 или 77 сердцевины. Во всех остальных местах, он предпочитает партизанскую тактику. 

Галтиас может телепортировать три вампирских порождений во главе с Красной Костью (Redbone) через Глазовод к символу, ближайшему к РС. Альтернативно или наряду с такой телепортацией он может мысленно предупредить существ в ближайших локациях, чтобы те обрушились на РС (типа Аокета (Aoket) в локации 16 или Огганона (Oggunon) в локации 21). Галтиасу нравится использовать такую тактику, если он видит, что герои уже вовлечены в другую схватку, или если они расположились на пару часов на отдых. 

12. НЕКРОМАНТСКАЯ ТЕЧКА (EL 5)

Тонкий слой жидкости покрывает пол этой комнаты. Жидкость не спокойна, черные водовороты появляются здесь и там, маленькие пузыри постоянно поднимаются к поверхности, чтобы разорваться с болезненным хлопком. 

Автономное испражнение сердца, субстанция, покрывающая пол, является злой. Ее сверхествественное присутствие здесь непосредственно связано с возобновившемся биением сердца. Это не монстр, но она также представляет угрозу. 

Некромантская течка (CR 5). Вредная жидкость, упомянутая как некромантская течка, родственна подвижной кислоте (motile acid). Лежа безмятежно, она выбрасывает пузыри на далекое расстояние. Течка покрывает пол этой комнаты на два дюйма. Если любая часть жидкости вынесена из этой комнаты, она засыхает и становится бесполезной в течении 1d6 раундов. При прикосновении она наносит 1d6 урона живым или когда-то живым предметам (включая древесину, пергамент и материальную нежить). На камень, стекло и металл она не действует. В отличие от обычной кислоты, некромантская течка сразу же начинает расти и покрывать объект или существо, которое коснулось ее (хотя и не распространяется за пределы этой комнаты). Каждый раунд после того раунда, в котором коснулись течки, жертва должна сделать спасбросок Стойкости (DC 20) или кислотное дерьмо начинает распространяться дальше по объекту, с которым произошло соприкосновение, нанося дополнительные 1d6 урона каждый раунд. Например, в первый раунд жертва получает 1d6 урона, во втором – 2d6, в третьем – 3d6 и так далее. Слизь продолжает распространяться по цели, если ей не препятствовать, пока цель не будет полностью покрыта течкой. Максимальное повреждение от течки – 10d6 кислотного урона. Успешный спасбросок означает, что слизь стряхивается с предмета. Свободно лежащие предметы не делают спасброски и, в конечном счете, их полностью поглощает жидкость. Та же самая участь ожидает тех, кто делает череду плохих спасбросков.

Успешная проверка изгнания, которая позволяет воздействовать на нежить с 10-тью или больше HD, счищает с жертвы течку. Успешная проверка изгнания против 13-го HD и воздействующая на 13 или больше HD полностью очищает водоем. Течка ничем кроме изгнания не может быть уничтожена.

13. ПРЕИМУЩЕСТВЕННО ПУСТО

Все комнаты на карте, помеченные этим номером, подобны.

Эта комната выглядит пустой, если не считать каменные обломки и сгнившие погребальные одежды.

Успешная проверка Поиска (DC 20) в этой комнате позволит обнаружить несколько ценных вещей среди каменного щебня и сброшенных одежд. Поскольку больше чем одна комната на карте, помечена этой цифрой, то выберите один предмет из следующего ниже списка при удачном поиске. Как только предмет выбран, вычеркните эту строчку из списка.

- 1 золотое кольцо, сделанное так, что напоминает дракона, кусающего свой хвост, стоимость 100 gp.

- 1 серебряный кубок с крылатым драконом, служащим подставкой, стоимость 25 gp.

- 4 шестигранных игральных кубика с числом 13, написанной на каждой стороне.

- 1 длинный меч мастерской работы.

- 1 с хрустальной ручкой и лезвием из белого железа кинжал с вырезанным именем на драконике –  «Бледный Татуировщик» (+ 3 кинжал убийцы призраков - +3 ghost bane dagger).

14. СПИРАЛЬНАЯ ЛЕСТНИЦА

Спиральная лестница уходит вниз в темноту. 

Эта лестница ведет вниз на второй уровень, в локацию 15.

2 УРОВЕНЬ

15. СПИРАЛЬНАЯ ЛЕСТНИЦА

Спиральная лестница поднимает вверх в темноту. 

Эта лестница ведет вверх на первый уровень, в локацию 14.

Символ Галтиаса, мертвое дерево (смотри «Галтиас наблюдает») неприметно написан в центре пола (Внимательность 24, Поиск 16).

16. ЗАЛ СЛАВЫ (EL различный)

Затененные в 10 футов шириной альковы идут вдоль всего этого коридора с обеих сторон. Внутри каждой из этой ниши расположен украшенный орнаментом саркофаг из камня или металла. Слой пыли лежит повсюду.

Высокопоставленные культисты были похоронены здесь. Каждый саркофаг имеет свой собственный орнамент, а некоторые содержат сокровища, как отмечено ниже. Даже те РС, кто ведут себя осторожно, все еще не в безопасности. Если любой из РС открывает дверь на северной стене коридора, спектры и мумия (в саркофаге, помеченном «l») появляются спустя раунд, чтобы напасть или начать преследование персонажей.

Существа: Три спектра и мумия обитают в этом коридоре. Призраки переходят из одного саркофага в другой, непринужденно проходя сквозь камень, избегая до времени методично обыскивающих саркофаги персонажей. Если или когда РС открывают саркофаг, отмеченный «l», спектры всей толпой нападают на РС вместе с освободившейся мумией Аокетом (Aoket). 

Спектры (Spectres, 3): hp 40, 47, 51; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Аокет (Aoket): мужчина, мумия, Монах 7, hp 76; смотри Приложение 1 «Твари». 

Тактика: Аокет, мумия в саркофаге «l», раньше был почитаемым чемпионом в храме Ашардалона. Став мумией, он редко выходит из своего саркофага, но если его пробудить, он будет использовать против РС свои способности мумии и монаха в полном объеме. Кроме того, он имеет некромантическую связь с сердцем 2-го типа (Смотри «Связь с некромантическим сердцем»). Если он изгнан или если у него останется меньше 18-ти хитов он сбежит из боя, используя свой в форме шакальей головы шлем телепортации. Телепортируется он в локацию 24 (Уровень 3).

Саркофаги: Ниже даны примечания относительно каждого саркофага в этой локации. Сначала указан материал, из которого сделан саркофаг, затем то, что вырезано на его крышке, и, наконец, перечислено все, что находится в саркофаге.

a. Камень, эльф (м) в полных доспехах (panoply); пустой.

b. Камень, эльфийка (ж) в мантиях; инкрустированные драгоценными камнями ножны (300 gp).

c. Железо, полуорк (м) в штанах; пустой.

d. Камень, драконоголовый гуманоид; ловушка (смотри ниже).

Ловушка с Огненной струей: CR 5; огненная струя длиной 40 футов и шириной 1 фут причиняет 5d6 огненного урона; Реакция (DC 13) позволяет избежать; Поиск (DC 25); Поломка (Disable Device, DC 31).

e. Железо, полуэльфийка (ж) с крыльями; пустой, но есть секретный отсек с закрытым сундуком (Взлом, DC 22). Внутри сундука 425 золотых, 45 платиновых и волшебная палочка магических стрел (wand of magic missile, 40 зарядов).
f. Железо, нет изображения; зелье лечения серьезных ран (potion of cure serious wounds).

g. Камень, эльфийка (ж) с булавой; сапфир (200 gp); ловушка (смотри ниже).

Ловушка с отравленной иглой: CR 6. +16 дистанционный (1 плюс яд смеси зеленой крови (greenblood oil)); Стойкость (DC 13) позволяет избежать яда; яд снимает 1 Конституции/ 1d2 Конституции; Поиск (DC 33); Поломка (Disable Device, DC 31).

h. Пустой альков.

i. Камень, женщина (человек) в мантии; пустой.

j. Камень, мужчина (человек) в кольчуге; пустой.

k. Железо, эльфийка без лица; ловушка (смотри ниже).

Ловушка – Электрический Саркофаг: CR 6; касание причиняет 5d10 электрического урона; Реакция (DC 14) ополовинивает урон; Поиск (DC 25); Поломка (Disable Device, DC 30).

l. Камень, мужчина (человек) без оружия; как указывалось раньше здесь дремлет мумия Аокет (EL 12); пустой.

m. Камень, гном в полных доспехах; пустой, но есть секретный отсек, где среди погребальных одежд можно найти  черную жемчужину на цепочке (350 gp). 

n. Железо, драконоголовый гуманоид; пустой.

o. Камень, эльфийка (ж) в наборных доспехах (banded mail); пустой.

p. Камень, дварф в штанах; алмазный браслет (400 gp).

Сокровище: Смотри описания саркофагов, перечисленных выше и имущество Аокета, данное вместе с его статистикой в Приложение 1 «Твари».

17. Поскользнулся, катись подальше (EL 6).

На первый взгляд эти локации не отличаются ничем не обычным. Если эта комната, то она выглядит, как пустая комната 10. Если коридор, то ничто не указывает на то, что здесь есть ловушка. Большинство материальной нежити в башне Ночной Клык знают о ловушке и умеют обходить их.

Ловушка: Квадратная 10-ти футовая область пола с пружинными стержнями резко уходит вниз, открывая скользкий скат с острыми лезвиями по боковым стенкам. Скольжение по этому скату быстро выбрасывает жертву наружу Башни Ночной Клык. Скаты выходят наружу на высоте 150 футов над уровнем земли (если ловушка находится на Уровне 2 Башни) или на высоте 120 футов (если ловушка находится на Уровне 3). На внешней стене отверстие, куда выходит скат, представляет собой одностороннюю откидную створку, которую очень трудно изнутри (Поиск DC 36) и невозможно найти снаружи. Кроме того, ее очень трудно открыть снаружи (Взлом, DC 28).

Ловушка – скат с лезвиями по боковым стенам: CR 7. +10 ближн. (1d4 лезвия, каждое наносит 1d4+5 урона при успешной атаке); при падении сверху не нужен никакой бросок атаки (15d6 урона при падении со 2-го Уровня и 12d6 при падении с 3-го Уровня). Реакция (DC 20) позволяет избежать ловушки; Поиск (DC 31); Поломка (Disable Device, DC 33).

18. ПАМЯТЬ

Хороший замок запирает эту дверь (Взлом, DC 30).

На дальней закругленной стене висит гобелен, изображающий сцену, на которой на переднем плане показаны большие, рогатые, краснокожие гуманоиды, а на заднем плане изображен, по всей видимости, огромный город. Все это горит в аду. Высоко вверху видны невероятно огромные крылья красного дракона, несущегося через пламенеющее небо. Больше в комнате ничего нет.

Гобелен (его вес 20 футов) очень ценен (500 gp), но, кроме того, он священен для всех бывших культистов Ашардалона. Если любые обитатели Ночного Клыка замечают, что РС унесли гобелен, то они нападают на них с бонусом морали +2 в первый раунд боя. Этот бонус применяется к броскам атаки и урона, только в первый раунд боя.

19. МЛАДШИЙ АЛТАРЬ   

Средний замок запирает эту дверь (Взлом, DC 25).

Мусор и пыль частично закрывают маленький алтарь у левой стены.

Когда-то это место использовалось для тихого созерцания совершенства Ашардалона. В настоящее время эта комната никем не используется.

20. МЛАДШИЙ АЛТАРЬ   

Хороший замок запирает эту дверь (Взлом, DC 30).

Мусор и пыль частично закрывают маленький алтарь у левой стены. С передней части алтаря мусор убран. На ней вырезан рельеф. 

Эта комната во многом похожа на локацию 19, за исключением того, что на передней части алтаря вырезан символ (дерево без листьев). Дварф может сразу определить, что рельеф был вырезан совсем недавно. Сам каменный алтарь намного старше.

Рельеф – символ Галтиаса и настроен на Глазовод (смотри «Галтиас наблюдает» для деталей). 

21. СКЛЕП ОГГАНОНА САТААРА (EL 11)

На двери в эту комнату вырезаны черепа, шипы, щупальца, глаза и рты. Дверь заперта (Взлом, DC 30) и на ней установлена ловушка. Над дверной перемычкой можно прочитать надпись, сделанную на Драконике «Здесь похоронен Огганон Сатаар. Только глупец переступит этот порог»

Ловушка – Электрическая Дверь: CR 4; касание причиняет 3d10 электрического урона; Реакция (DC 14) ополовинивает урон; Поиск (DC 25); Поломка (Disable Device, DC 25).

Пожелтевшая плитка на полу потрескалась, на стенах рваные лоскуты сгнивших гобеленов, на которых уже невозможно определить, что было нарисовано. В дальнем правом углу комнаты из пола выходит железная труба диаметром в 5 футов. Она запечатана металлическим клапаном с резьбой, подобной той, что на внешней стороне двери комнаты. 

Галтиас разбудил прежних обитателей Башни Ночной Клык при помощи безжалостной силы сердца. Иногда, применение такой могущественной темной силы проходит не так как надо. Так и произошло в случае с Огганоном Сатааром. 

Огганон был среди первых, кто был возвращен к нежизни. он был поднят, как вампир. К его несчастью он имел расхождения во мнениях с Галтиасом. Чтобы избежать неприятностей, Галтиас его кремировал (смотри Уровень 5), а его пепел смешал со многими другими бывшими культистами имевшими расхожее мнение. Затем у Галтиаса появилась идея. Он использовал сердце на Огганоне и остальной части пепла. В соответствии с желанием Галтиаса, поддержанном сердцем, Огганон (и остальные) возродились ужасно искривленные разумом и телом. 

Металлический клапан, закрывающий трубу, может быть открыт при успешном чеке Силы (DC 15).

Существа: Огганон Сатаар – вампирический многоротый бормотун (gibbering mouther). Он был вампиром прежде, чем потерял свой «гуманоидный» статус. Огганон обитает в запечатанной трубе, которая простирается от этого уровня вниз через Уровень 3 и Уровень 4 (но на тех уровнях нет отверстий для выхода из трубы).

Огганон (Oggunon): вампирический многоротый бормотун (gibbering mouther vampire). hp 48; смотри Приложение 1 «Твари». 

Тактика: Огганон будет сражаться в вертикальной трубе так, как будто бы он был бы на земле. Он использует паучье лазание при этом. Персонаж, который пытается атаковать и защищаться, будучи в трубе, должен быть как-то подвешен (при помощи веревок, левитации или других средств). При этом он получает штраф –2 ко всем своим действиям и АС. Если Галтиасом не отдан приказ прибыть к нему, Огганон предпочитает затаиться у дна трубы в газообразной форме, заманивая в засаду тех, кто отважится проверить основание трубы. Поскольку труба достаточно узкая, то только один персонаж может вступить в бой против Огганона сразу. В то же время Огганон получит от своего врага сверху половинное укрытие (cover) от бросаемых сверху предметов и стрел. 

Сокровище: Наполовину захороненное в пыли и покрытое грязью на 3 фута дно трубы служит «гробом» для Огганона. Здесь можно найти 1,233 золотых монеты, четыре красных шпинеля (spinel – драг. камень) стоимостью 100 золотых каждый; пару удивительно тонких перчаток без единого стежка (перчатки ловкости +2) все еще одетые на кости рук своей прошлой жертвы, наручи доспеха +2 и единственный пакетик пыли сухости (dust of dryness).

Урегулирование вознаграждений ХР.  Если партия побеждает Огганона, несмотря на все его тактические уловки,  удвойте количество ХР за эту победу.

22. СПИРАЛЬНАЯ ЛЕСТНИЦА

Спиральная лестница уходит вниз в темноту. 

Эта лестница ведет вниз на третий уровень, в локацию 23.

3 УРОВЕНЬ

23. СПИРАЛЬНАЯ ЛЕСТНИЦА

Спиральная лестница поднимает вверх в темноту. 

Эта лестница ведет вверх на второй уровень, в локацию 22.

СЛУГИ ГИРАЛЛОНЫ

Группы гираллонов, предпочитающих Подземье лесистым горам, редки, но все же они существуют. Несколько лет назад одна такая группа пробилась в нижние катакомбы Башни Ночной Клык, преследуя убегающего бурого увальня (Umber Halk – среди подземных гираллонов он считается деликатесом). Посчитав это помещение полезным, гираллоны в одном из крыльев катакомб сделали себе дом. Отсюда они выходят на охоту в окрестные подземные туннели. Прошло несколько лет относительного покоя, прежде чем не вернулся Галтиас.

Вместо того чтобы убить всех гираллонов, Галтиас поработил их, выбрав ключевых альфа гираллонов (за которыми следуют остальные гираллоны), чтобы гарантировать власть над этим свирепым племенем. Галтиас использует гираллонов, называя их слугами, как более приспособленных для работы существ, чем большинство  младшей нежити под его управлением. И хотя большинство гираллонов под Башней Ночной Клык порабощены, одна группа восстала под предводительством умного (по гираллонским меркам) гираллона по имени Тифф (Thiff). Тифф удерживает западные катакомбы, хотя конфликт между группой Тифф и младшей нежитью продолжается.

24. КОМАНДА УБОРЩИКОВ (EL 10)

Пол комнаты – сплошное месиво из каменных обломков, сгнивших гобеленов, расщепленной древесины, разбитого стекла и навоза. Большие белые, как альбиносы существа передвигаются через все это дерьмо, по всей видимости, вычищая его. Существа щеголяют белоснежным мехом, четырьмя лапами, заканчивающимися мощными когтями и свирепыми клыками. Самое крупное из этих высоких существ носит кожаную маску приближенного, напоминающую череп.

Слуги гираллоны начали чистить эту комнату (смотри «Слуги Гираллоны»).

Существа: Команда уборщиков гираллонов угрюмо стаскивают мусор со всей комнаты в несколько беспорядочных куч, которые затем собираются утащить подальше. Уборщики подчиняются резким командам мало чем выделяющемуся из остальной команды альфе гираллону, который в свою очередь подчиняется Гилтанасу. (Похожая на череп маска альфы – просто знак его власти). Все ценные вещи положены в сундук, наполовину захороненном в дерьме в северо-восточном углу комнаты.

Если РС каким-либо образом прерывают занятия гираллонов, то те яростно нападают. Уборщики ради драки с радостью бросят ненавистную навязанную работу.

Гираллоны (Girallons, 6): hp 50, 52, 52, 56, 62, альфа 76; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Тактика: Гираллоны – большие существа с 10-ти футовой досягаемостью. Они будут прекрасно использовать свои атаки по возможности против ближних существ. По возможности два или три гираллона насядут на одного РС, концентрируя на нем свои неистовые атаки.

Если альфа убит, гираллоны больше не следуют желаниям Галтиаса, но они не прекратят свои кровожадные атаки на живых противников. Свежее мясо – очень ценный товар в катакомбах под Башней.

Сокровище: В полузахороненном в дерьме сундуке хранятся предметы, собранные из этой и близлежащих комнат, включая 430 gp, восемь синих кварцев (стоимость 10 gp каждый), мешок трюков ржавого цвета (back of tricks (rust)), зелье помощи (potion of aid). 

Развитие событий: Развернувшееся здесь сражение привлечет через один раунд моррга из локации 26 и через два раунда гираллонов из локации 25. Также, если в любой из этих локаций будет громкий шум (крики, звуки боя), то эти уборщики-гираллоны (если с ними конечно уже не разобрались) поспешат на шум заварушки.

25. НАДГРОБИЯ (EL 8).

Покрытые тонким слоем пыли каменные блоки всех размеров «примостились» в этой комнате. Несколько этих блоков полностью квадратны, но на многих из них различимы следы зубила скульптора: необработанные головы, руки, лица и другие формы видны на них. Рабочий верстак у дальней закругленной стены загроможден проржавевшими инструментами камнетеса. 

Эта комната служила для работы камнерезчиков, но до недавнего времени долго пустовала. Осмотр каменных блоков откроет, что многие из них имею вид могильных камней, тогда как другие больше напоминают традиционные ваяния. Один или два таких блока, кажется, комбинируют оба этих аспекта.

Существа: Два гираллона, первоначально невидимые из-за массивных каменных блоков, улизнули от команды уборщиков в локации 24.

Гираллоны (Girallons, 6): hp 56, 62; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Развитие событий: Заварушка здесь притянет через пару раундов гираллонов из локации 24, если РС еще не разобрались с ними. Аналогично, бой в той локации привлечет эту пару «отставших» гираллонов, также через 2 раунда.

26. ДУБИЛЬНЫЕ ЧАНЫ (EL 8).

Два круглых, ржавых металлических чана занимают большую часть этой комнаты. Каждый чан 4 фута высотой и диаметром 10 футов. Один пуст. Второй заполнен непрозрачной жидкостью, от которой идет резкая вонь. На южной и восточной стенах  расположены полки с хранящимися на них многочисленными стеклянными сосудами. Толстый слой пыли мешает рассмотреть содержимое этих сосудов.

В заполненном раствором воды и растительного масла (из растертой коры дуба, сумахи, тсуги) чане находится моррг. Чаны идеальны для дубления кожи и сохранения мелких органов. И в самом деле, если стеклянные сосуды, стоящие на полках, очистить от пыли, то в них можно разглядеть кожу органов самых различных непонятных типов. Дубильный раствор не опасен для живых существ при малом сроке воздействия, но если им обрабатывать кожу в течение нескольких часов, то он медленно умерщвлит ее.

Существа: Моррг проводит свою нежизнь, лениво купаясь в дубильном растворе. Он не всплывает на поверхность. Если чан как-либо потревожить (кто-либо обопрется на его стенку, чтобы заглянуть в чан), то моррг начнет атаку, возможно получив свободное действие, застав противника врасплох. 

Моррг (Morrg, 1): hp 91; смотри Приложение 4 «Монстры». 

27. ПУСТАЯ НАБЛЮДАТЕЛЬНАЯ КОМНАТА.   

Все комнаты на карте, помеченные этим номером, подобны.

Эта комната выглядит пустой, если не считать каменные обломки и прогнившие погребальные одежды.

Символ Галтиаса (смотри «Галтиас наблюдает») вырезан в центре пола (Внимательность 24, Поиск 16). С части пола, на котором вырезан символ, мусор убран.

28. СПИРАЛЬНАЯ ЛЕСТНИЦА

Спиральная лестница уходит вниз в темноту. 

Эта лестница ведет вниз на четвертый уровень, в локацию 29.

4 УРОВЕНЬ

29. СПИРАЛЬНАЯ ЛЕСТНИЦА

Спиральная лестница поднимает вверх в темноту. 

Эта лестница ведет вверх на третий уровень, в локацию 28.

30. ЗАБРОШЕННАЯ СВЯТЫНЯ

Словно серый снег пыль покрывает эту комнату, хотя между дверьми протоптана дорожка и есть следы многих существ. У закругленной юго-восточной стены примостилась скульптура дракона, вырезанного из белого мрамора с  красными прожилками.

Этой святыней не пользуются и это видно.

31. КОМНАТА БАЛЬЗАМИРОВАНИЯ ПРИСПЕШНИКОВ (EL 10).

На полу этой комнаты разбросаны осколки стекла от сосудов и чанов наряду с каменными обломками, маленькими проржавевшими инструментами и забальзамированными частями тела. Большие четырехрукие, белые как альбиносы, существа пробираются через всю эту грязь, очевидно убирая ее. Самый высокий из них носит кожаную маску, напоминающую череп.

Гираллоны вычищают эту комнату для бальзамирования приверженцев (Смотри «Слуги Гираллоны»).  

Существа: Как и в локации 24, эта команда уборщиков медленно и угрюмо пытаются расчистить эту комнату под командованием альфы, носящего кожаную маску приближенного. Ценные вещи сложены в мешок, висящий на крюке у северной двери. Тактика команды уборщиков такая же, как и у команды в локации 24. 

Гираллоны (Girallons, 5): hp 51, 51, 53, 68, альфа 72; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Сокровище: В мешке находятся ценности, собранные из этой и близлежащих комнат, включая 110 платиновых монет и пять лазуритов (стоимостью 10 gp каждый). 

Развитие Событий: Сражение здесь привлечет незанятых умертвий из локации 32 спустя два раунда. Аналогично, громкий шум в комнатах, граничащих с этой, привлечет гираллонов, если с ними еще не разобрались.

32. КОМНАТА БАЛЬЗАМИРОВАНИЯ ПРИСПЕШНИКОВ (EL 11).

На полу этой комнаты разбросаны осколки стекла от сосудов и чанов наряду с каменными обломками, маленькими проржавевшими инструментами и забальзамированными частями тела. 

Эта комната подобна комнате 31, за исключением того, что сюда еще не заходили гираллоны. 

Умертвия (Wights, 6): 23, 24, 26, 26, 28 (быстрое исцеление 2), 41; смотри Приложение «Монстры».

Сокровище: Если покопаться в карманах умертвий, то можно набрать 235 gp – их собственную добычу.

33. КТО ЭТО ГОВОРИТ?

Если РС не смогут тихо прокрасться мимо двери в комнату 34 (Бесшумность, DC 23), то пойманное в ловушку существо услышит их и начнет громко звать на помощь, сначала на Драконике, потом на всеобщем. Голос обещает помочь своим долгожданным спасителям в их нынешних стремлениях. Голос предлагает РС игнорировать предупреждение, вырезанное на двери: ее установил Галтиас, чтобы удержать любого, кто бы хоть как-то мог пожалеть несчастную душу. Смотри описание локации 34 для большего количества деталей, которые может выдать Рханад (Rhunad), пока РС находятся в коридоре.

Развитие Событий: Длительная беседа, особенно если она сопровождается любыми криками, привлечет Сшитого (Stitches) из локации 36 через 4 раунда по вашему выбору. Если Сшитый показывается, Рханад прокричит: «Эй! Остерегайтесь мистера Сшитого!». В следующий раунд после того, как Сшитый обнаруживает РС, за ним последует два его «специальных» слуги-гираллона.

34. ХРАНИЛИЩЕ РХАНАДА (EL различная)

На двери этой комнаты вырезана одна роза. Дверь заперта (Взлом, DC 30) и на ней есть ловушка. Над перемычкой двери написаны слова на Драконике: «Здесь захоронен Рханад. Оставьте его в покое».

Ловушка с разрядом молнии: CR 6. 10 футов в ширину, 20 футов в длину электрический разряд молнии (5d6 электрического урона). Реакция (DC 13) позволяет избежать ловушки; Поиск (DC 31); Поломка (Disable Device, DC 33).

Пыль скрывает рисунки на потрескавшейся, розовой мозаичной плитке, покрывающей пол, стены и потолок этой комнаты. 10-ти футовый в диаметре круг нарисованный на полу инкрустирован серебром. Пятиконечная звезда, вырезанная в центре круга, инкрустирована пылающей пылью. В самом центре неуклюже двигается ужасно изможденный, похожий на стервятника гуманоид. 

Эта комната уже в течение нескольких столетий магически удерживает демона. 

Существо: Демон, удерживаемый здесь – врок по имени Рханад. Столетия назад, во время своего первого возвышения Галтиас упрятал здесь демона, используя могущественную связывающую (binding) магию (на всякий случай, если ему когда-либо понадобится демон). В последующие годы Галтиас фактически позабыл о Рханаде.

В свою очередь Рханад отчаянно хочет выбраться. Если любое действие физически или магически нарушит пентаграмму, Рханад сможет освободиться. Нападение на Рханада любым способом считается разрушением пентаграммы.

Рханад умаляет партию освободить его. Взамен он предлагает выдать секреты о Галтиасе. Рханад на полном серьезе желает предать огласке историю Галтиаса и тем самым заработать себе свою свободу. Если Рханад убежден, что РС освободят его взамен полученной информации (модификатор Проницательности у Рханада +16, если РС попытаются обмануть его), то он рассказывает им следующую информацию:

- Информация, представленная в предыстории приключения со следующими моментами. Стоит заметить, что эта информация является знанием и осмыслением событием так, как Рханад понимает ее. Возможно, что правда где-то все еще скрыта, но Рханад верит в то, что говорит.

- Ашардалон был красным драконом настолько могущественным, что смертные поклонялись ему. Башня Ночной Клык была храмом, наполненным его культистами. Все они стали малость безумными, когда Ашардалон был смертельно ранен в сражении против круга могущественных, древних друидов во главе с женщиной по имени Дидд (Dydd).

- Неизвестно, что произошло с телом Ашардалона, но сердце великого змия было взято и помещено в хорошо защищенную сердцевину Башни Ночной Клык, последнюю реликвию культа Ашардалона. Галтиас, предводитель культистов, заметил, что в сердце остались остатки силы. 

- Культ решил последовать за Ашардалоном и в смерти. Так ритуально, в течение нескольких лет храм становился массовой могилой. Наконец, последовало массовое самоубийство, все произошло за один удар сердца. Затем случилась  действительно странная вещь. Возможно, была какая-нибудь загадочная поддержка с другого плана. Но как бы это ни было, массовое самоубийство «оживило» сердце, наполняя его негативной энергией.

- Галтиас, как главный культист, воскрес к нежизни рядом с сердцем. Фактически, он получил некоторую связь со ставшим теперь магическим сердцем. Он стал способен притягивать от сердца невыразимую словами негативную энергию. Он начал использовать свою силу, поднимая остальных культистов к нежизни. Его целью стало «возобновление» культа Ашардалона, но в немертвом ракурсе.

- К своему несчастью, Галтиас был пригвожден колом к земле где-то в далеком месте прежде, чем он смог осуществить свой план. В течение многих столетий, казалось, что это стало концом культом нежити, но Галтиас недавно вернулся. Кто-то, должно быть, удалил деревянный кол, который пронзил его так много лет назад.

- Кто знает, что, в конечном счете, планирует Галтиас? Он безумен. Может быть, он отчаянно ищет способ «воскресить» или обнаружить Ашардалона, освободив дух великого змея из какого-нибудь потустороннего ада, в котором он, в конечном счете, должен был оказаться.

- Сердцевина, в котором хранится сердце, запечатано против случайного проникновения. Только бестелесные существа могут покидать и входить в него. Ключ существует, магический драконий ключ, который если будет вставлен в дверь в основании сердцевины, позволит войти в нее материальным существам. 

- из соображений безопасности, драконий ключ разделен на четыре части, каждая из которых расположена в одной из четырех катакомб ниже. Части должны быть взяты из этих четырех углов, соединены и после этого ключом можно будет открыть дверь сердцевины.

Рханад (Rhunad): Врок (демон). hp 115; смотри Приложение 1 «Твари». 

Развитие событий: Если его освободят, то Рханад предложит РС временно сопровождать их, чтобы отвести их в катакомбы. Предлагая свои услуги, Рханад наполовину серьезен, и все же он не сможет удержаться оттого, чтобы исподтишка ни напасть на кого-либо из РС в следующей серьезной стычке. Если РС отклоняют его предложение, Рханад пожимает плечами и телепортируется подальше. Тем не менее, он демон, а от демона не так то легко избавиться. РС его заинтриговали; и он будет за ними наблюдать. Он будет преследовать их. Во время следующего серьезного энкаунтера (или во время, определенное ДМ-ом) Рханад появится и нападет на того персонажа, кто был наиболее груб с ним во время их предыдущих дел. Если у Рханада останется меньше 40-ка хитов, в свое следующее действие он телепортируется подальше, произнося: «Вы помечены. Бездна ждет вас».

35. БАЛЬЗАМИРУЮЩИЙ РАЙ

Чаны в форме гробов, заполненные резко пахнущей жидкостью, без всякого порядка расположены в этой комнате. Некоторые из них опрокинуты, и из них вылилась мутная белая жидкость с резким запахом. Также в комнате лежат несколько частично сохраненных тел. По всей северо-западной закругленной стене стоят полки с маленькими инструментами, сосудами, полотняными подушками и тем, что выглядит, как мешки с опилками.

После исчезновения Ашардалона бальзамирование было тем методом, посредством чего культисты готовились войти в смерть. Персонаж, сделавший успешную проверку Алхимии (DC 15) может признать порошкообразный материал, пролитый из чанов. Это углекислый натрий, смесь соли и порошка соды. Любой РС, обладающий знанием Религии или другим соответствующим Знанием поймет, что углекислый натрий важен для бальзамирования в некоторых религиозных культах (без всякой проверки Знания).

На полках лежат другие инструменты бальзамирования, включая крюки, маленькие лезвия, не церемониальные сосуды содержащие извлеченные из тел органы, полотно и опилки. К счастью, все тела, обнаруженные в чанах, не являются ожившими мумиями. Это просто сохранившиеся тела давно умерших культистов. Здесь лежат семь таких тел. 

Развитие событий: Если РС здесь не будут принимать все усилия, чтобы быть как можно тише при исследовании этой комнаты (Бесшумность, DC 21), через две минуты здесь появится Сшитый, чтобы узнать что происходит здесь (если конечно он не объявился еще раньше в предыдущих энкаунтерах).   

36. ЧАСТИ ЧАСТЕЙ (EL 9)

Верстаки, некоторые полуразрушенные и в пыли, другие полностью вычищенные и аккуратные, стоят вдоль стен этой комнаты. На верстаках видны инструменты для разрезания, сшивания и построения моделей. Полуиспользованные катушки с нитями свисают со стен. Маленькие кусочки провода, кабеля и железных поясов без разбора перемешаны с костями, законсервированными руками и ногами и другими более окровавленными биологическими частями. В центре комнаты стоит наклоненная каменная плита с углублением, в которое можно поместить очень большого гуманоида. Железные провода всяческого размера со всех сторон подходят к каменной плите. Также здесь расположено несколько непонятных искрящихся, гудящих механизмов.

Давным-давно «Дети Ашардалона» - испорченные дети полудракона проводили в храме свои эксперименты благодаря своей предполагаемой (а возможно и реальной) кровной связи с самим древним Ашардалоном. Здесь их считали священными культистами, хотя сами они мало проявляли настоящий интерес к этой религии, не стремясь стать активными членами в иерархии храма. Многие покинули его, но некоторые остались, надеясь получить выгоду от своего священного статуса. 

Очевидно, в этой комнате пытались сделать плоть более стойкой к капризам времени. Галтиас мало чего добился, но передал плоды своего исследования одному из многих Детей Ашардалона. Сшитый, полудракон голем из плоти – результат использования Галтиасом страницы либрама плоти. После своего возвращения Галтиас создал двух специальных слуг для Сшитого. Обычно они обитают в комнате 37.

Существа: Сшитый – полудракон голем из плоти – сшитый воедино кошмар, соединенный из различных тел. Его тело размером с огра имеет человеческие части тела, покрытые чешуей. Кроме того у него прекрасно сохранилось дыхание дракона. Если Сшитый не был раньше привлечен шумом или громкими криками в другие места на этом этаже, то он стоит спокойно в северо-восточном углу комнаты, скрытый от того, кто стоит в северном дверном проеме. Сшитый нападет на любого, кто войдет в эту комнату, если вошедший не является гираллоном или нежитью.

Сшитый (Stitches): полудракон, голем из плоти. hp 126; смотри Приложение 1 «Твари». 

Тактика: Сшитый использует свое огненное дыхание дракона наилучшим образом, стараясь захватить в конус как можно больше РС. Два голема из плоти, находящиеся в локации 37, входят в комнату в течение следующего раунда после того, как полудракон первый раз использует свое оружие дыхания. Они встают так, чтобы отрезать партии пути к отступлению.

Сокровище: В фальшивом дне одного из верстаков (Поиск DC 26) спрятан уникальный либрам плоти (смотри Приложение 3). Благодаря его магии големы, с которыми приходится сражаться здесь партии, опаснее чем среднестатистические големы.

Урегулирование вознаграждений ХР.  В случае если партия одновременно побеждает Сшитого и его сотоварищей, игроками можно дать дополнительные 50% ХР.

37. СВИСАЮЩИЙ ХАОС (EL 10).

Эта комната завалена использованными тряпками, рваными нитками, раздробленными костями и всей прочей подобной дрянью. Такое впечатление, что здесь в качестве первобытного лекаря поработал дварф кузнец.

Помимо всей той кучи мусора, выброшенного из соседней комнаты (36) два особых голема из плоти проводят здесь свое время. Если конечно они не призваны следовать за Сшитым (смотри локацию 36).

Существа: Эти големы из плоти – относительно свежие. После своего возвращения, Галтиас сконструировал их, использовав две страницы либрама плоти. Очевидно, что они были сделаны из частей тела людей и гираллонов. Это бросается в глаза из-за кусков белой шерсти и что самое важное четырех рук (это позволяет им провести четыре атаки; во всем остальном они подобны стандартным големам из плоти). Они всегда последуют за Сшитым, придя ему на помощь в драке, даже если полудракон покинет свою комнату, отправившись на поиски неприятностей.

Големы из плоти (Flesh Golems, 2): hp 79, 85; 4 ударных атаки +10, смотри Приложение 4. 

38. СПИРАЛЬНАЯ ЛЕСТНИЦА

Спиральная лестница уходит вниз в темноту. 

Эта лестница ведет вниз на пятый уровень, в локацию 39.

5 УРОВЕНЬ

39. СПИРАЛЬНАЯ ЛЕСТНИЦА

Спиральная лестница поднимает вверх в темноту. 

Эта лестница ведет вверх на четвертый уровень, в локацию 38.

40. КОЛУМБАРИЙ

Урны всех размеров занимают почти каждый дюйм каменного пола этой комнаты, за исключением очищенной дорожки, соединяющей три двери. Многие из урн опрокинуты, часть сломана, местами просыпан пепел, смешанный с обугленными костями. В комнате стоит тишина, хотя воздух сильно запылен.

Эта комната находится в полнейшем беспорядке, слуги гираллоны еще не приступали к очистке этой комнаты. Осмотр покажет, что на многих урнах имеются надписи сделанные на Драконике. Довольно странно, что если эти имена перевести, то многие из них будут иметь эльфийские корни, хотя здесь и есть представители всех рас. 

Это прах культистов, убитых в Крематории (45), которые все еще должны быть воскрешены к нежизни сердцем. Учитывая возрождение Огганона, Галтиас может решить попытаться наделить нежизнью смешанный пепел, особенно если этот прах когда-то был нежитью (хотя в этой комнате таких нет). 

41. КОЛУМБАРИЙ

Содержимое этой комнаты подобно предыдущей. Урны, заполненные пеплом и обугленными костями, заполняют ее. Многие из них опрокинуты, их содержимое рассыпано по полу.

Здесь нет ничего важного, одни лишь останки мертвых культистов.

42. КОЛУМБАРИЙ ПОД НАБЛЮДЕНИЕМ

Большую часть этой комнаты занимают урны. Многие из них разбиты и опрокинуты. Очищенная дорожка соединяет две двери в этой комнате.

Как и комната 40, эта комната заполнена останками мертвых культистов. В центре потолка вырезан символ Галтиаса (Смотри Галтиас наблюдает, Внимательность DC 24, Поиск DC 16).     

43. УБОРЩИКИ (EL 2)
Полусгнившие гуманоиды, на некоторых почти не осталось плоти, передвигаются среди урн этой комнаты. Они поднимают упавшие урны и ссыпают пепел в большой мешок. 

Этот колумбарий расчищается дополнительной командой уборщиков 

Существа: Не вся нежить в Башне Ночной Клык – представляет угрозу. Этим пятерым зомби приказано помогать слугам гираллонам. Зомби занимаются своими делами, игнорируя РС. Если на них напасть, то они будут защищаться так, как могут. Сражение здесь предупредит зомби, гираллона и моррга в локации 44, которые подготовят засаду.

Зомби (Zombie, 5): hp 16 каждый, смотри Приложение 4. 

44. ЧИСТОТА И ПОРЯДОК (EL 9)

Урны всех размеров расставлены по краям комнаты. Очевидно, что содержимое ранее просыпанных урн было сгребено в центр комнаты в одну большую груду золы, обугленных костей и кусков урн.

Эта комната выглядит довольно презентабельной по сравнению с ранее показанными колумбариями.

Существа: Три зомби, гираллон и моррг расчистили эту комнату. Если РС убили зомби в локации 43, твари, находящиеся здесь услышат это. В этом случае, они приготовятся напасть на любого РС, кто откроет дверь, возможно получив при этом стандартное действие в сюрприз раунд.

Зомби (Zombie, 3): hp 16 каждый, смотри Приложение 4. 

Гираллон (Girallon, 1): hp 53; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Моррг (Morrg, 1): hp 90; смотри Приложение 4 «Монстры». 

45. КРЕМАТОРИЙ (EL 11)
Огромный ревущий стол огня пылает в центре этой комнаты, похожей на половинку луны. Огонь почти достигает потолка, расположенного здесь приблизительно на высоте 40 футов от пола. Абстрактный узор плиточной мозаики выложен на потолке, хотя плитки настолько обожжены, что узор местами просто уничтожен. Пол покрыт золой и обугленными костями примерно на целый фут в глубину. Слой пепла и золы неравномерно дышит. Запах обугленной плоти сильно ударяет вам в нос.

Крематорий содержит бренные останки многих культистов, живших в старом храме и в окрестностях. Окруженное горами золы, сверхъестественное пламя горит в центре комнаты, одновременно служа печью крематория Ночного Клыка.

Существа: «Печь» на самом деле является огненным элементалом, прикованном к этой комнате. Когда он не движется, он стоит так, как показано в описании выше. Если Галтиас узрел РС через Глазовод в ближайшей комнате, то он приказывает огненному элементалу напасть на тех, кто подходит под описание РС, сразу же, как только они войдут в комнату. 

Тактика: У Элементала 15-ти футовая досягаемость. Благодаря своему первоначальному положению, он угрожает  в квадратах обоих входов в эту комнату. Так РС, входящие в палату могут быть застигнуты врасплох (если они не посчитали, что пламя несет прямую угрозу). Аналогично, РС, ринувшиеся в атаку на элементала, получают по себе атаки по возможности от элементала.

Старейший Огненный Элементал (Elder Fire Elemental, Огромный): hp 204; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Сокровище: Раскопки пепла в течение 10-ти минут позволят найти 240 платиновых монет, темно-лиловый гранат (стоимостью 500 золотых), +2 щит легкого укрепления (+2 shield of light fortification) и зелье Харизмы.

46. СПУСК В КАТАКОМБЫ

Эта комната слегка расчищена. Мусор и щебень собраны в кучи вдоль стен. Шахта, диаметром 10 футов, уходит во тьму через дыру в каменном полу. Железные ступеньки, крепящиеся к стене шахты, позволяют спуститься вниз.

Железная лестница ведет вниз в локацию 48. Ступеньки выглядят обветшалыми, некоторые сильно проржавели, но они еще достаточно прочные, чтобы по ним можно было нормально спуститься.

Развитие событий: Никто не охраняет шахту, ведущую в катакомбы. Если Галтиас знает о текущих передвижениях партии, подсмотрев за ними через Глазовод, расположенный в комнате 42, то по вашему выбору он может направить ударные силы против партии или же напасть сам, если РС выглядят уязвимыми. Но прежде он удостоверится, чтобы ему не грозила реальная опасность. Альтернативно, вы можете РС дать перерыв, прежде чем напасть на них здесь.

47. СПУСК В КАТАКОМБЫ

Эта комната идентична локации 46, за исключением того, что шахта из этой комнаты соединяется с локацией 49.

КАТАКОМБЫ

48. ЗАПАДНЫЙ ВХОД В КАТАКОМБЫ

Куча пепла, сломанных костей, щебня и грязи высотой в один фут расположена под 10-ти футовой в диаметре дырой шахты в потолке. На куче явно видны отпечатки монстров и скелетов. Запах застарелой смерти проникает в комнату.

Кроме символа Галтиаса, нарисованного на северной стене (смотри «Галтиас наблюдает», Поиск 16, Внимательность 24) в комнате нет ничего. Шахта с железными ступенями позволяет подняться наверх в локацию 46.

49. ВОСТОЧНЫЙ ВХОД В КАТАКОМБЫ

Эта комната подобна локации 48, включая символ Глазовода, за исключением того, что шахта в потолке ведет в комнату 47.

50. МЕСТО УПОКОЕНИЯ

Затененные нишы шириной 10 футов расположены вдоль обеих стен этого коридора. В каждой из ниш лежит груда костей. Слой пыли покрывает все вокруг.

Эти нишы содержат бывших культистов, которых еще не призвал к нежизни Галтиас.

51. РАЗГРАБЛЕННЫЙ СКЛЕП

Резные каменные двери (показывающие различные изображения летящего дракона) ведут в эти помещения. Двери теперь сломаны или выбиты.

В центре мозаичной палаты стоит открытый саркофаг.

Различные комнаты помечены этой цифрой на карте. Все они были разграблены свободными гираллонами. Здесь нет ничего опасного.

52. ГИРАЛЛОНЫ ЧАСОВЫЕ (EL 10)

Некоторые комнаты на карте отмечены этой цифрой. Часовые гираллоны всегда начеку, ожидая вторжения безмозглой нежити.

Здесь воняет мочой и немытыми шкурами. Необработанные шкуры странных животных разбросаны по всему полу, по всей видимости они используются как примитивные подстилки для сна. Обгрызенные кости мелких животных усеивают весь пол.

Существа: Шестеро гираллонов, обитающих здесь, сразу же нападут на нежить, как только ее заметят, но увидев живых существ, типа РС, они будут удивлены и не бросятся сразу в атаку. Хотя гираллоны и являются зверьми, их замешательство при виде РС в первый раз позволит персонажам самим сделать первый шаг.

Эти гираллоны – часть маленькой общины, которая еще не попала под влияние Галтиаса. Проверка Интеллекта на 13 укажет что ни на ком из них нет маски слуги и позволит заметить, что все они выглядят лучше и здоровее, чем те гираллоны, с которыми партии уже пришлось столкнуться. Проверка дикой эмпатии (wild empathy) со штрафом –4 против этих зверей или чек Харизмы против DC 13 вынудит гираллонов отодвинуться назад, позволив РС пройти дальше. С другой стороны агрессивные РС или те, кто попытается захватить сокровища гираллонов встретят яростное сопротивление. 

Гираллоны (Girallons, 6): hp 53, 53, 53, 55, 55, 60; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Тактика: Как всегда, гираллоны будут использовать в бою свою 10-ти футовую досягаемость с наибольшей выгодой для себя против персонажей среднего или меньшего размера.

Развитие событий: Пятеро гираллонов ввязываются в бой с РС, тогда как последний попытается ускользнуть и призвать подкрепление из комнаты 53, если те еще не имели стычек с РС. Эти гираллоны наряду с шестым из этой комнаты прибудут через 3 раунда. Такое предупреждение не призовет гираллонов, обитающих в других комнатах, помеченных цифрой 52, но звуки боя приведут всех гираллонов в Западных Катакомбах в полную боевую готовность.

Сокровище: В каждой комнате, отмеченной этой цифрой, есть различные сокровища, которые гираллоны награбили из ближайших склепов. 10-минутный поиск позволит обнаружить в грязи, покрывающий весь пол, 6d10 * 100 золотых монет, 1d8 драгоценных камешков (стоимостью 20 gp) и 1d4 мелких магических предметов (используйте таблицу 7-1 на странице 216 в Книге Мастера).

53. БУДУТ ДРАТЬСЯ ЗА ЕДУ (EL 10)

Существа: Эта комната выглядит подобно комнатам 52, за исключением того, что здесь обитают девять гираллонов. Эта девятка готова придти на призыв часовых гираллонов, обитающих в комнатах 52 или крику Тиффа из комнаты 55. Как только они ввязываются в бой, и РС с ними разбираются, эта комната становится пустой. Как и в комнатах 52 эти гираллоны позволят РС пройти дальше при успешной проверке дикой эмпатии (wild empathy) со штрафом –4 против этих зверей или чеком Харизмы против DC 13. Стоит отметить, что за каждую предыдущую успешную проверку дикой эмпатии (wild empathy) РС получают +2 кумулятивный бонус к проверке эмпатии против гираллонов в Западных Катакомбах.

Гираллоны (Girallons, 9): hp 54, 54, 54, 54, 55, 55, 55, 60, 60; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Сокровище: Как в локациях 52.

54. СТАЯ ГИРАЛЛОНОВ (EL 12)

Эта большая комната, имеющая ширину в 20-ть футов, выступает в роле логова для группы больших плотоядных зверей. Обгрызенные кости, куски гниющей плоти, необработанные шкуры покрывают пол. Дюжина или больше существ с белым мехом, многие из которых значительно превосходят человека размером, спят и резвятся здесь. Кроме того, здесь есть более мелкие особи.   

Это основное логово гираллонов, продолжающих жить в пределах Башни Ночной Клык, и не попавших под пяту Галтиаса (Смотри Слуги Гираллоны).

Существа: Обычно здесь находятся 18 гираллонов; но только 12 из них могут сражаться. Остальные слишком юны, чтобы драться. Двенадцать половозрелых гираллонов будут защищать молодежь, но сами не будут нападать на РС, если персонажи не будут нападать на них или на их молодежь.

Гираллоны (Girallons, 12): hp 47 (среднее); смотри Приложение 4 «Монстры». 

Развитие событий: Конфликт здесь автоматически притянет любых оставшихся гираллонов из локации 53 спустя 1 раунд и Тифф и ее супруг из локации 55 спустя 2 раунда.

Сокровище: Как в локациях 52.

ДРАКОНИЙ КЛЮЧ

Драконий ключ первоначально разделен на четыре части. Их можно найти в локациях 55, 63, 65 и 68. Все его части собираются в единое целое, формируя ключ, стилизованный под дракона. Ключ подходит к «замку» в любой из двух локаций 74, откуда можно проникнуть в сердцевину Башни.

Урегулирование вознаграждений ХР.  Если РС добывают все части драконьего ключа и собирают его, чтобы использовать для доступа к сердцевине наградите их XP, как за энкаунтер с CR 9.

55. ТИФФ СООБРАЗИТЕЛЬНАЯ (EL 7)

Груда камней у южной стены смутно напоминает кресло, хотя и для очень крупного существа. Полувыделанные шкуры развешаны на стенах, на них можно разобрать грубые рисунки. Низкая каменная полка около каменного трона содержит странный набор безделушек. Юго-восточный угол комнаты давным-давно был разрушен. Из него идет куда-то вглубь естественная пещера. 

Здесь живет предводительница свободных гираллонов. Как и подобает для гираллона, чей интеллект выше звериного, ее логово выглядит менее скотским, чем логова остальных гираллонов. На закопченных кожах видны рисунки, сделанные собственноручно Тифф. Странный набор безделушек на каменной полке говорит о ее любознательности (смотри Сокровище ниже для больших деталей об этих предметах).

Существа: Тифф и его супруг (обычный гираллон, хотя и считающийся альфой) обычно обитают здесь. Тифф отвечает за группу свободных гираллонов, проживающих под Ночным Клыком. Именно ее политика, которой она придерживается, позволяет ей и ее племени оставаться свободными.

Ее племя живет здесь уже давно, еще до возвращения Галтиаса. Они не хотят полностью покинуть это место, хотя Тифф и считает этот план возможным. Появление РС предоставляет ей возможность остаться здесь. 

Разговор с Тифф: Тифф заняла ведущее положение в племени, благодаря тому, что она имеет показатель Интеллекта 8 (вместо 3, характерных для гираллонов).  Она знает Общий подземный (Undercommon) и желает скорее поговорить с РС, чем сражаться с ними, если конечно ей представится такая возможность (принимается во внимание, что РС не убили больше 25% свободных гираллонов в Западных Катакомбах). Тифф знает следующее:

- Всю информацию, которую знает и Рханад из локации 34, хотя Тифф ее менее связно рассказывает.

- Одна часть ключа в настоящее время находится в коллекции Тифф. Она отдаст ее РС, если те пообещают убить Галтиаса. Она расскажет, что ее племя смогла вытащить эту часть ключа из склепа на севере (56). Но многие из тех, кто участвовал в этом походе были убиты или искалечены ловушкой, защищающей ключ. Тифф не желает отдавать другие части сокровищ, хотя они и может поменяться на другие интересные штучки, которые есть у РС.

- Наконец, она может отправить альфу, живущего с ней в этой комнате в качестве союзника РС. Это может помочь партии против опасностей катакомб и Галтиаса в сердцевине.

Гираллоны (Girallons, 2): Тифф (Thiff), Int 8, hp 54; альфа, самец, hp 67; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Развитие событий: Гираллоны первый раз попали в катакомбы  через естественный туннель на юго-востоке. Они продолжают использовать его для регулярной охоты и рейдов в Подземье (Underdark).

Этот неосвещенный туннель, ведущий в Подземье, не рассматривается в этом приключении. Игровые персонажи, решительно направившиеся вниз проходят милю за милю в полной темноте разветвляющихся туннелей. По вашему выбору эти туннели могут послужить связкой для ваших будущих приключений.

Сокровище: Различные интересные предметы, добытые из окружающих склепов, видны на полке. С точки зрения РС наиболее важная вещь здесь – это часть ключа. Остальные предметы – это несколько маленьких, ничего не стоящих резных фигурок, кусочки металла и стекла, три зелья лечения серьезных ран (potions of cure serious wounds), полый стеклянный стержень, заполненный наполовину песком (палочка сна (wand of sleep) с 22-мя зарядами), +1 боевой топор ледяного взрыва (+1 icy burst battleaxe), и +2 острый кукри (+2 keen kukri).

Урегулирование вознаграждений ХР.  Если РС мирно ведут переговоры, разговаривая с Тифф, вместо боя, они получают двойное количество XP.

56. СРАБОТАВШАЯ ЛОВУШКА, ПУСТОЙ СКЛЕП

Каменная дверь в эту комнату лежит поблизости, расколотая на мелкие кусочки.

Расколотый пьедестал стоит в центре комнаты. Плитка потемнела, как будто подверглась воздействию очень высокой температуры. Контуры больших гуманоидных фигур видны на стенах. Такое впечатление, что их тела каким-то образом защищали стены от чудовищного взрыва. Этакие «силуэты взрыва»…

Ловушка на пьедестале сработала. Ключ из этой комнаты был забран. В настоящее время, он находится у Тифф в комнате 55, если РС еще не взяли его.

57. СЕВЕРНЫЕ КАТАКОМБЫ (EL 12 или 13)

Ряд соединенных коридоров прорезаны в мягком камне. Могилы врезаны в стены на высоте 2 футов. Некоторые заблокированы кирпичами, некоторые гранитными плитами, но большинство открыты. В открытых могилах видны кости гуманоидов.

Большинство культистов здесь просто мертвые. Но некоторые из них стали нежитью и блуждают по коридорам этих катакомб.

Существа: Четверо морргов бродят по всей длине этих смежных катакомб. Первоначально они сидят прислонившись в дальних уголках могил, выглядя как обычные мертвые культисты. Если они слышат или замечают РС (Слух +11, Внимательность +15), они собираются вместе и нападают, совсем не беспокоясь о том, что силы РС намного превосходят их. Если моррги не были встревожены появлением РС, то они находятся в местах, отмеченных «m» на карте.

Тактика: Моррги постараются парализовать РС своими чудовищными языками. Как только они удостоверятся, что привлекли внимание могильного голема, описанного ниже, они могут оставить парализованного противника заботам «милосердного» голема. 

Моррги (Mohrgs, 4): hp 90 каждый; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Сокровище: Обыск всех могил (потребуется полчаса на это) позволит РС найти 2,000 серебряных монет, две серебристых жемчужины (100 золотых каждая), свиток массового внушения (scroll of mass suggestion), посе6ребренную палочку из березовой коры (палочка света - wand of light) и тубу перезвона открытия (chime of opening).

Развитие событий: Любые звуки сражений здесь привлекут внимание могильного голема из локации 58, который появится здесь через два раунда. Моррги и могильный голем объединят усилия, чтобы уничтожить РС.

58. МОГИЛЬНЫЙ ГОЛЕМ (EL 8)

В этой комнате нет ничего. Она выглядит ничем непримечательной, за исключением линии вырезанных символов, идущей через всю комнату на высоте 4 футов.

Среди вырезанных символов этой комнаты находится символ Галтиаса (Внимательность, DC 24; Поиск, DC 16). Через этот символ Галтиас может наблюдать происходящее здесь в свой Глазовод (смотри «Галтиас Наблюдает»). В этой комнате также обитает могильный голем, если РС еще не разобрались с ним.

Существа: могильный голем ожидает здесь. Ему отдан приказ убивать всех некультистов, кто попытался бы здесь пройти. Если РС ввязываются в бой с младшей нежитью в катакомбах на юге или склепах на севере, то голем должен делать проверку слуха (DC 16) каждый раунд. После того, как он услышит, что в катакомбах что-то не так, он отправится посмотреть, что происходит там, прибыв на место происшествия через два раунда. Он передвигается с удвоенной скоростью. Его тяжелый шаг слышен на расстоянии 50-ти футов (DC 13).

Могильный голем обладает всеми способностями стандартного каменного голема, за исключением двух изменений. Во-первых, его каменное тело составляют надгробные каменные плиты. Случайные имена на различных языках написаны на этих надгробных камнях, часто на одном надгробии есть несколько записей. Также кроме имен на надгробных камнях голема присутствуют даты рождений и даты смерти (самые старые датированы датой более 600 лет назад, но также присутствуют и более свежие, совсем недавние даты смерти). Второе изменение – это вместо сверхъестественной способности замедления противников могильный голем обладает способностью сражения живых (slay living).

Могильный голем (Tombstone Golem): hp 107; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Урегулирование вознаграждений ХР.  За уничтожение голема РС можно добавить 50% XP за способность могильного голема сражать живых (Указанный в статистике CR монстра - 11 соответствует CR обычного каменного голема, на основании которого авторы приключения и разработали могильного голема. Прим. переводчика).

Развитие событий: Если Галтиас обнаруживает, что могильный голем покидает эту комнату (50% шанс того, что Галтиас заметит это), по вашему выбору он может отправиться сам исследовать, что происходит здесь или послать Красную Кость (Redbone – смотри описание локации 75).

Если могильный голем остался в живых, то когда РС попытаются повернуть сердцевину в локации 74, он услышав этот звук, прибудет через 4 раунда с момента вращения сердцевины.

59. СКЛЕП

Несколько комнат, отмеченных этим номером на карте, похожи, хотя и могут быть разного размера. На каменных дверях, ведущих в эти склепы, вырезаны различные эльфийские имена тех, кто похоронен в них.

Закрытый саркофаг стоит в центре этой покрытой пылью комнаты.

В саркофаге находятся кости, сгнившая ткань и кожа, и возможно немного сокровищ.

Сокровище: Среди костей разбросаны 1d4*100 серебряных монет и 1d2 драгоценных камней (стоимостью 10 золотых).

Развитие событий: Если РС в процессе исследований этих склепов производят достаточное некоторое количество шума (например, если они пытаются стучать в двери или бросают крышку саркофага), позвольте могильному голему из локации 58 сделать проверку Слуха (DC 16). Если он услышал, то спустя два раунда он придет сюда, чтобы посмотреть, что происходит. Естественно, если РС до этого момента еще не разобрались с ним. 

60. СКЛЕП (EL 4)

Закрытый саркофаг стоит в центре этой покрытой пылью комнаты.

В саркофаге находятся кости, сгнившая ткань и кожа, и возможно немного сокровищ, но на самом саркофаге установлена ловушка.

Ловушка: Если сдвинуть крышку саркофага, то ловушка сработает.

Ловушка шара холода: CR 4; сфера радиусом 20 футов (5d6 урона холодом); Спасбросок Реакции (DC 15) позволит избежать урона; Поиск (DC 27); Поломка (Disable Device, DC 25).

Сокровище: Среди костей можно найти 320 золотых монет и 2 ограненных агата (стоимостью 20 золотых каждый).

Развитие событий: Если РС в процессе исследования этого склепа производят достаточное количество шума (как показано в описании локации 59), позвольте могильному голему из локации 58 сделать проверку Слуха (DC 16). Если он услышал, то спустя два раунда он придет сюда, чтобы посмотреть, что происходит. Естественно, если РС до этого момента еще не разобрались с ним. 

61. ОСТАЛЬНЫЕ СКЛЕПЫ С ЛОВУШКАМИ (EL 5)

Несколько комнат, отмеченных этим номером на карте, похожи. На каменных дверях, ведущих в эти склепы, вырезаны различные эльфийские имена тех, кто похоронен в них.

Закрытый саркофаг стоит в центре этой покрытой пылью комнаты.

В саркофаге находятся кости, сгнившая ткань и кожа, и возможно немного сокровищ, но на самом саркофаге установлена ловушка.

Ловушка: Если сдвинуть крышку саркофага, то ловушка сработает. Поскольку несколько комнат отмечены этими номерами, используйте следующие ловушки по собственному желанию в разных комнатах.

Ловушка с падающим блоком: CR 6; +15 ближн. (6d6 урона); Поиск (DC 20); Поломка (Disable Device, DC 33). Примечание: может поразить всех персонажей в двух смежных квадратах (смотри Падающие Объекты в Книге Мастера)

Ловушка с ядовитой поверхностью: CR 6; край крышки саркофага покрыт экстрактом черного лотоса (контактный яд); Спасбросок Стойкости (DC 20) позволит избежать яда; Урон 3d6 Con/ 3d6 Con; Поиск (DC 33); Поломка (Disable Device, DC 20).

Ловушка с ядовитым газом: CR 10; когда крышка саркофага отодвигается, обжигающий дым заполняет комнату;  Спасбросок Стойкости (DC 18) позволит избежать яда; Урон 1 постоянной Con/ 3d6 Con; Поиск (DC 31); Поломка (Disable Device, DC 25).

Вы можете использовать здесь свои собственные ловушки или взять другие из Книги Мастера.

Сокровище: Среди костей можно найти 1d8*100 золотых монет, 1d4 драгоценных камня стоимостью 50 золотых, и один младшее магическое изделие (бросьте процентник по первому столбцу таблицы 7-1 Книги Мастера).

62. ВЕСТИБЮЛЬ (EL 6)

Эта комната выглядит пустой, если не считать пыли.

Здесь перед дверью в комнату 64 установлена ловушка.

Ловушка: Квадрат со стороной 10 футов перед дверью в комнату 63 имеет люк-ловушку, открывающуюся в яму. У основания ямы секретная дверь открывается в узкий туннель диаметром 3 фута, который ведет к основанию пропасти, показанной в описании локации 64.

Ловушка-яма с шипами (100 футов): CR 6; не требуется бросок атаки (10d6 урона от падения); +10 ближн. (1d4 шипа, каждый наносит 1d4+5 урона при успешном попадании); Спасбросок Реакции (DC 20) позволит избежать падения; Поиск (DC 20); Поломка (Disable Device, DC 20).

63. ХРАНИЛИЩЕ ДРАКОНЬЕГО КЛЮЧА (EL 6)

Замок хорошего качества запирает эту дверь (Открыть DC 30).

В центре пола из плитки стоит небольшой пьедестал, изображающий встающего на дыбы дракона. Каменная пасть дракона удерживает маленький металлический предмет. 

Вторая часть драконьего ключа хранится здесь, крепко удерживаемая каменной пастью статуи дракона. Требуется проверка Силы на 22, чтобы вытащить ключ. Описание ключа смотри во вставке «Драконий Ключ». Прикосновение к ключу является триггером для срабатывания ловушки. 

Ловушка: Весь пол этой комнаты и фрагмент ключа испускают электрический разряд, если прикоснуться к этой части ключа. Прикосновение к фрагменту ключа или пьедесталу также подвергают жертву электрическому урону.

Ловушка Электрический Пол: CR 6; пол комнаты 63 (6d10 электрического урона); Спасбросок Реакции (DC 18) ополовинивает урон; Поиск (DC 20); Поломка (Disable Device, DC 33).

64. ПРОПАСТЬ ПАВШИХ (EL 12)

Полукруглый каменистый край простирается на несколько футов над широчайшей, глубокой пропастью, уходящей далеко под землю. Из тьмы внизу доносится шум. Такое впечатление, что сотни кусочков пергамента медленно растирают друг от друга.

Широкая пропасть 100 футов глубиной уходит вниз от уровня искусственных соединяющихся проходов. Потолок, загроможденный сталактитами, находится на высоте 25-ти футов от уровня проходов.

Персонажи, способные видеть на расстоянии 50-ти футов в темноте (90 футов, если входят сюда из локации 49) могут разглядеть вершину массивного каменного шпиля, поднимающегося из темноты. Эта вытянутая вершина показана в описании локации 65. 

Звук исходит от сотен младшей нежити, кишащих на полу пропасти (смотри Существа ниже). За исключением нескольких скелетных останков на полу пропасти нет никаких предметов. Туннель диаметром 3 фута расположен в северо-западной стене пропасти. Он ведет на северо-запад к секретной двери, выходящей к основанию ямы в локации 62.

Перемещение через Пропасть: Добраться до центрального шпиля (локация 65) достаточно легко при помощи дверей измерения (dimension door) или подобной магии. РС могут решить и спуститься вниз, а затем подняться наверх, чтобы достигнуть шпиля. Это потребует несколько проверок Лазания против DC 25. Для персонажа со скоростью 30 футов 100-футовый подъем потребует 6 проверок Лазания (поскольку за полный раунд вы можете двигаться только с половинной скорости). Персонажам с более высокой или низкой скоростью передвижения потребуется меньшее или большее количество проверок соответственно. Наконец, РС могут использовать магию или другие средства, чтобы перелететь через этот промежуток. И на альпинистов и на тех, кто полетит, нападут пять спектров, обитающих в этой пропасти. 

Существа: Пол пропасти просто кишит безмозглой нежитью. Больше сотни зомби и примерно столько же скелетов случайным образом анимируются в этой массовой могиле благодаря отходам негативной энергии от сердца в сердцевине башни. Эта младшая нежить не представляет никакой непосредственной угрозы могущественным РС (к тому же их CR настолько низок, что даже если партия примется их истреблять, они не получат никаких XP). Однако если РС упадет без сознания или каким-то другим образом окажется беспомощным на полу пропасти, то его окружит рой нежити. Каждый из них попытается провести последний умерщвляющий удар (coup de grace). Максимум восемь тварей может одновременно напасть на упавшего РС.

Более основательная причина для беспокойства – пятерка спектров, которых достаточно трудно обнаружить, поскольку они постоянно перемещаются по всему пространству.

Спектры (Spectres, 5): hp 45 каждый; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Зомби, среднего размера (Zombie, 100+): hp 16 каждый, смотри Приложение 4. 

Скелеты, среднего размера (Skeletons, 100+): hp 6 каждый, смотри Приложение 4. 

Тактика: Эта пятерка спектров, остается вне поля зрения РС в темноте (Внимательность, DC 33, в случае если РС могут видеть более 60-ти футов в темноте). Как только РС решаются пробираться к центральному шпилю, спектры нападают. Благодаря своей скорости полета 80 футов спектры двигаются очень быстро. Они сконцентрируют свои атаки на первом скалолазе или летуне.

65. УЗКИЙ ШПИЛЬ (EL 6)

Естественная каменная колонна уходит вверх от основания пропасти. На вершине колонны площадка примерно 10 футов в поперечнике. На ней небольшой каменный пьедестал, изображающий дракона. Металлический предмет накрепко удерживается пастью дракона.

Спектры, представленные в локации 64, бросают все, чтобы напасть на любого, кто пытается вытащить эту часть драконьего ключа из пьедестала. Один из морргов в локации 66 имеет ожерелье огненных шаров (necklace of fireballs). Если РС используют свет, что забрать эту часть ключа, на них нападут с расстояния. Моррг с ожерельем достаточно расторопен, чтобы использовать укрытие, когда атакует со своего выступа. Если РС смогут сбежать с этой частью драконьего ключа, любые выжившие спектры продолжат преследовать РС, чтобы вернуть ее обратно.

Этот сегмент драконьего ключа хранится здесь крепко удерживаемый пастью дракона. Потребуется успешная проверка силы против DC 22, чтобы вытащить его. Описание ключа смотри во вставке «Драконий Ключ». Прикосновение к ключу является триггером для срабатывания ловушки. 

Ловушка: Вся вершина этого узкого шпиля магически наэлектризована и испускает электрический разряд, если прикоснуться к ключу. Прикосновение к фрагменту ключа или пьедесталу также подвергают жертву электрическому урону.

Ловушка Электрический Пол: CR 6; вершина колонны (6d10 электрического урона); Спасбросок Реакции (DC 18) ополовинивает урон; Поиск (DC 25); Поломка (Disable Device, DC 33).

66. СКЛЕП НЕУПОКОЕННЫХ (EL 13)

Полузаконченные каменные саркофаги валяются в этой комнате. Такое впечатление, что их сначала закрыли, а затем взломали. Некоторые растрескались, остальные разбиты. Тела, по крайней мере, трех гуманоидов из каменных саркофагов лежат здесь. Вся плоть уже сгнила, оставив лишь кости. Монеты, драгоценные камни и другие предметы проблескивают среди этой разрухи.

Недолго этот склеп был местом упокоения культистов Ашардалона. С активированием энергии сердца, пятеро похороненных здесь культистов поднялись, как могущественная нежить, хотя сами они и не слишком счастливы от этого.

Существа: Пятеро морргов находятся среди этой разрухи. Они ненавидят все, что движется, нападая на любое существо, которое входит в их заброшенный склеп, даже на другую нежить. Один из морргов носит кольцо малой сопротивляемости элементов (огонь – ring of minor elemental resistance). Второй имеет ожерелье огненных шаров (тип IV - (necklace of fireballs). Он будет использовать его против РС, если те будут использовать естественный свет при исследовании узкой колонны, описанной в локации 65.

Моррги (Mohrgs, 5): hp 80, 82, 85, (несет ожерелье огненных шаров), 91 (носит кольцо малой сопротивляемости элементов), 110; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Тактика: Моррги хорошо осознают свое положение. Они прекрасно осведомлены насколько глубока пропасть 64. В ближнем бою они будут использовать свой улучшенный захват или парализующее прикосновение чтобы схватить РС, продвинуться до края пропасти, а затем швырнуть жертву вниз в пропасть. Парализованные жертвы обречены, когда достигнут основания пропасти (смотри описание локации 64).

Сокровище: Среди развалин саркофагов РС могут обнаружить 212 платиновых монет, серебряный гребень с кровавиками (550 золотых), резной сундучок из красного дерева, инкрустированный аметистами (1,400 золотых), хрустальная чаша с изумрудными вкраплениями (700 золотых), тускло красное кольцо малой сопротивляемости огню, носимое морргом плюс кожаный шнурок с нанизанными на него красноватыми драгоценными камнями (ожерелье шаровых молний, Тип IV), используемый вторым морргом.

67. СКЛЕП-ПОРТАЛ

Эта непокрытая плиткой комната выглядит пустой, в ней нет даже пыли.

Любой, входящий в этот видимый на первый взгляд склеп, подвержен воздействию заклинания телепорта (Поиск DC 26, Воля DC 19, чтобы воспротивиться перемещению). Телепорт переносит жертву в альков 73 (находящийся в локации 72). Эффект возникает всякий раз, как только кто-то входит в маленькой склеп снаружи, воздействуя на всех в склепе.

Эффект телепорта привязан конкретно к этому месту и не может быть перемещен (хотя эффект можно подавить при помощи успешного рассеяния магии против заклинателя 18-го уровня).

68. ЖИВОЙ ПЬЕДЕСТАЛ (EL 8).

Каменная двойная дверь, ведущая в эту комнату, заперта искуснейшим замком (Открыть, DC 40).

В центре пола из плитки стоит большой пьедестал, изображающий встающего на дыбы дракона. Каменная пасть дракона удерживает маленький металлический предмет. 

Пьедестал здесь намного больше, чем подобные пьедесталы, хранящие ключ в других местах. Она поднимается на высоту 8 футов.

Существа: Пьедестал на самом деле является более мощной версией горгульи. Если существа с подозрением относятся к пьедесталу из-за ее размера и тщательно изучают ее с дистанции, позвольте им выборочно проделать проверку Внимательности (DC 20), чтобы заметить, что пьедестал на самом деле живой. В противном случае, горгулья получает нападение по возможности и одно действие в сюрприз-раунд против РС, попытавшегося достать сегмент драконьего ключа из ее каменной пасти (достать ключ достаточно просто, но только после того как горгулья будет убита).

Горгулья, Усиленная (Gargoyle, Advanced): hp 156; смотри Приложение 1 «Твари».

69. ФОНТАН ПОСВЯЩЕННОГО.

Пыль, обломки камней, щебень разбросаны по полу. Изысканный фонтан встроен в южную стену. Хотя и потрескавшаяся, покрытая пятнами скульптура стоящего на задних лапах дракона впечатляет.

Тонкий слой пены покрывает дно сухого бассейна фонтана. При использовании обнаружения магии от фонтана исходит сильная магическая аура школы Преобразования (Transmutation). Успешная проверка Поиска (DC 16) откроет сильно стершуюся надпись на передней части бассейна. Надпись сделана на Драконике и гласит: «Разрушьте Оковы Времени, До Возвращения Ашардалона». Любой, кто может читать на Драконике, и громко произносит эти слова вызывает магию фонтана. Желтая жидкость начинает медленно капать из пасти дракона, собираясь в мелкую лужицу в бассейне. Если ее собрать из бассейна или впитать и выжать в контейнер, то эта жидкость действует, как мощный эликсир. Если оно будет выпито живым существом, то оно воздействует на выпившего, как заклинание Безвременья (Temporal Stasis), прочитанное заклинателем 18-го уровня. Нет никакого спасброска. Успешное рассеяние магии прерывает эффект заклинания, также как и маловероятное возвращение Ашардалона.

Фонтан фунциклирует только один раз в месяц. Фонтан привязан конкретно к этому месту подземелья и не может быть перемещен (хотя эффект можно подавить при помощи успешного рассеяния магии против заклинателя 18-го уровня).

70. ПРИСЛУГА (EL 11).

Три склепа отмечены этим номером на карте. Их можно считать одной большой комнатой, поскольку соединяющие их двери были убраны.

Невероятная битва проходила здесь, или возможно даже целая серия схваток. Разрушенные саркофаги, искореженный пол, разбитая плитка на стенах, черные отметины огня, большие пятна засохшей крови. Разрушенные кости и тела гираллонов валяются среди всей этой разрухи.

Свободные гираллоны и те, кто находятся под контролем Галтиаса, провели здесь жаркую схватку. Теперь, все тихо, если не считать некоторую нежить и несколько рабов-гираллонов, подготавливающих это место под другие цели.

Существа: три гираллона под внимательным присмотром двух скрытых морргов прибираются в комнате, складывая мусор в самой западной комнате. Ценности были усердно собраны и помещены в сундук, открыто стоящий в самой восточной комнате. При виде непрошеных гостей и моррги и гираллоны нападают.

Моррги (Mohrgs, 2): hp 84, 87; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Гираллоны (Girallons, 3): hp 59, 61, 63; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Сокровище: в открытом сундуке сложено 2,100 платиновых монет и семь черных опалов (стоимостью 1,000 золотых каждый).  

Развитие событий: Громкая схватка здесь приведет в готовность ведьм в локации 72. Если они сделают успешную проверку слуха (DC 17), то ведьмы подготовят засаду, конечно если партия еще не разобралась с ними.

71. ПРИСОЕДИНИТЕСЬ К КУЛЬТУ (EL 10).

Мозаика в комнате выложена из чередующихся плиток из оникса и халцедона. Многие плитки потрескались и разрушались. Рельефные скульптуры, вырезанные на каждой плитке, изображают гуманоидные лица. Все они кажутся объяты пламенем, с открытыми ртами, издающими мучительные крики. Покрытая царапинами железная скульптура дракона с 5-ти футовыми крыльями свисает с потолка над алтарем, вырезанном из испещренного красными прожилками мрамора. На алтаре написаны тонкие руны.

Алтарь посвящен Ашардалону. Множество потенциальных культистов, пожелавших поклясться в верности отсутствующему дракону, давным-давно совершали паломничество в это место. После того, как сердце ожило, сила алтаря возросла. Стало очень опасно иметь дело с этим алтарем.

Ловушка. Любой, кто читает или слышит переведенное сообщение (кто-то должен прочитать его громко) становится опутанным магией алтаря, если он или она не делают успешный спасбросок Воли (DC 22). Если слова читаются вслух на Драконике без перевода, то те, кто не понимают этот язык, не попадают в сети магии алтаря, хотя они все еще могут подвергнуться опасности от «дыхания дракона», как показано ниже.

Надпись, вырезанная на Драконике, гласит:

Что превосходит Ашардалона? 

Что более могущественно, чем Великий Вирм?

Бедность имеет это.

Богатство нуждается в этом.

Если это едят, то следует смерть. 

Ответ («ничто»).

Как только вопрос задан, магия алтаря требует ответ. Предполагается, что настоящие посвященные Ашардалона знают ответ. Герои, пытающиеся покинуть палату, не ответив на вопрос, или те, кто отвечают неправильно, попадают под конус огня, исходящий от железного дракона. 

Попавшие под магию алтаря и ответившие «Ничто» персонажи считаются принятыми. Далее следует процедура заверения их преданности Ашардалону. Луч цвета пожелтевших костей вырывается из алтаря и поражает каждого, кто сказал «Ничто» или вообще не дает никакого ответа (ничто, другими словами). Те, кто делают успешный спасбросок Стойкости (DC 19) получают только 5d6 урона. Те, кто проваливают свой спасбросок, умирают. Добро пожаловать в культ!

Алтарь со Смертельной Ловушкой: CR 10. Если алтарь активизирован, но дан неправильный ответ, 40-ка футовый конус огня вырывается из пасти дракона над алтарем (10d6 огненного урона). Реакция (DC 15) ополовинивает урон. Поиск (DC 30); Поломка (Disable Device, DC 28). Если РС попадают под магию алтаря и дают ответ «Ничего» или ничего не говорят, жертва погибает. Стойкость (DC 19) позволяет избежать смерти, правда при этом она получает 5d6 урона. Поиск (DC 31); Поломка (Disable Device, DC 31).

Развитие событий: Звуки сработавшей ловушки на алтаре встревоживают гираллонов. Они передвигаются в самую ближнюю локацию, отмеченную номером 52 на карте. Ведьмы в локации 72 также приходят в готовность.

72. ЗАГОН ДЛЯ СЛУГ (EL 12).

Вонь сырых шкур и старых испражнений подавляет здесь. Каменные плиты длиной 5 футов чередуются через 10-ти футовые интервалы, образуя маленькие загоны, заполненные сырым мхом, волокнистыми корнями мертвых растений и высохшими нечистотами. Всего здесь девять заполненных соломой «стойл», хотя по углублениям в соломе можно судить, что в каждом загоне могут располагаться по два существа значительных размеров. В центре расположен большой деревянный стол с многочисленными инструментами для пыток и несколькими похожими на череп, масками. Две раскаленных железных кочерги помещены в яму 5-ти футовой ширины, наполненную пылающими углями. Это «костровище» находится рядом со столом.

Это то место, где обосновались рабы гираллоны и их охранники. В алькове этой комнаты, отмеченной цифрой 73 на карте, нет соломы, поскольку это место работает как телепортер. РС,  телепортирующиеся сюда (из локации 67), могут застать здесь существ без охраны.

Существа: Две ночные ведьмы, заключившие сейчас союз с Галтиасом, проживают в этой комнате. Они отвечают за создание и поддержание условий обитания слуг гираллонов. При обычных обстоятельствах четверо гираллонов спят в комнате, меняя затем других слуг, направляемых в Башню Ночной Клык. Ночные ведьмы используют свою способность становиться эфирными, чтобы покинуть эти подземные палаты в поисках продовольствия для своих подопечных, добывая его в разных внешних и подземных местах.

Гираллоны (Girallons, 4): hp 60, 63, 63, 65; смотри Приложение 4 «Монстры». 

Ночные Ведьмы (Night Hags, 2): hp 64 (носит кольцо малой сопротивляемости элементов(электричество)); АС 24, hp 72 (носит кольцо силового щита (ring of force shield)); смотри Приложение 4 «Монстры». 

Тактика: Если ведьмы услышали звуки битвы в локации 70 или ловушку в локации 71 (см. выше), они будут настороже и разбудят гираллонов, подготавливая засаду. В свою очередь ведьмы становятся эфирными, делая засаду еще более смертельной. Они размещаются позади любых РС, продвинувшихся в комнату. Ведьмы и гираллоны остаются настороже в течение 1 часа. И хотя ведьмы неспособны причинить большой урон, их сопротивляемость заклинаниям 25, иммунитет к огню, холоду, очарованию, сну, страху и уменьшение урона 10/холодное железо и магия делают их устойчивыми к урону. Им трудно нанести любой урон.

Сокровище: Ночные ведьмы хранят свои сокровища в железной коробке, захороненной в яме с углями. Сама коробка и все, что в ней находится (330 платиновых монет и девять рубиновых звезд, каждая стоимостью 1,000 золотых) очень горячие, если к ним прикоснуться, но в остальном они неповрежденны.

Развитие событий: Шум сражения здесь притянет внимание морргов и гираллонов из локации 70, если они сделают успешную проверку слуха (DC 17). Существа появятся спустя пару раундов, если конечно РС еще не разобрались с ними.

С другой стороны, если любая ведьма или гираллон останутся здесь в живых, их привлечет внимание звуки вращающейся сердцевины, когда РС собрав ключ, начнут его использовать в любой из двух комнат, отмеченных номером 74 на карте. Оставшиеся в живых ведьмы или гираллоны постараются по возможности остановить открытие сердцевины.

ЗАЩИЩЕННАЯ СЕРДЦЕВИНА НОЧНОГО КЛЫКА

Сердцевина Ночного Шпиля – магически защищенный цилиндр, разделенный на несколько уровней, как показано на  карте башни в разрезе (Spire Cross-Section Map). Отмеченные комнаты сердцевины – локации 75-77.

Вся сердцевина (локации 75-77) защищены эффектом Запрета (Forbiddance), заклинанием 6-го уровня, примененном заклинателем 13-го уровня. Эффект закрывает сердцевину против всех планарных перемещений, включая дверь измерения, телепорт, смена Плана (Plane Shift), астральное путешествие, эфирное путешествие и всех призывающих (summoned) заклинаний. Лишь Глазовод позволяет транспортировать существ (поля ограждения (abjuration) позволяют каким-то способом устраивать фазовый проход через Глазовод). В отличие от заклинания Запрета (Forbiddance), никакие эффекты мировоззрения здесь не задействованы.

73. АЛЬКОВ ДАЛЬНЕГО ШАГА.

Это пустой альков.

Любой, вступивший в альков, подвергается воздействию заклинания телепорта (Воля, DC 19, чтобы воспротивиться; если жертва не сопротивляется, телепортация происходит автоматически), переносящего путешественника в склеп, помеченный номером 67 на карте. Эффект возникает всякий раз, как только кто-то входит в маленькой альков снаружи, воздействуя на всех, кто уже находится в алькове (типа РС, уже выкинувших спасброски).

Эффект телепорта привязан конкретно к этому месту и не может быть перемещен (хотя эффект можно подавить при помощи успешного рассеяния магии против заклинателя 18-го уровня).

74. ДОСТУП К СЕРДЦЕВИНЕ (EL различный).

Две комнаты, отмеченные этим номером, идентичны по своему составу и действиям.

В этой простой каменной комнате голо, лишь каменная пыль скрывает пол. Дальняя стена изогнута внутрь. В самом центре изогнутой стены расположен запечатанный камнем сводчатый проход. Арка герметично сливается с гладкой плитой изогнутого камня стены, даже грани ее нельзя различить. Из дальней стены выступает железная коробка. Кроме замочной скважины она ничем не примечательна.

Через эти две комнаты можно пробраться в сердцевину. В обеих комнатах на потолке присутствует символ древа Галтиаса для Глазовода (смотри «Галтиас наблюдает», Поиск 16, Внимательность 24).

Как показано на картах катакомб и сердцевины, сама сердцевина представляет цилиндр, который может вращаться вокруг своей оси. В цилиндре есть два прохода, которые первоначально располагались напротив сводчатых проходов в двух комнатах, отмеченных числом 74 на карте катакомб. Несмотря на то, что стены цилиндра плотно прилегают к стенам комнаты, между круглой плитой основы сердцевины и изогнутыми стенами есть щелочка, толщиной в человеческий волос. Через нее могут проникнуть существа в газообразной форме. РС, использующие этот маршрут, оказываются в локации 75, в основе сердцевины. Эффект Запрета (Forbiddance) в самой сердцевине предотвращает эфирные или подобные проникновения (Смотри Защищенная Сердцевина Ночного Клыка).   

Если Галтиас замечает вход РС, то он подготавливается к их прибытию. По необходимости он подготавливает свои защитные заклинания. Также он поднимает Красную Кость, позволяя ей изучить «понравившегося» ей РС через Глазовод (Красная Кость – ассассин, со всеми вытекающими отсюда последствиями…).

Ключ в Замке: Как только РС поворачивают собранный драконий ключ в замке, вся сердцевина начинает медленно вращаться. 

С легким щелчком ключ поворачивается в замке. Мгновение стоит тишина. Затем пол начинает дрожать с пробирающей до костей вибрацией. Звуки скрежета сотен тонн камня о металл разрывают вам уши. С нарастающим скрежетом, гладкая каменная плита, запечатывающая сводчатый проход начинает скользить влево.

После того, как ключ повернут в замке, проходит четыре раунда, прежде чем внутренние проходы сердцевины совпадут с внешними сводчатыми проходами стены, позволяя проникнуть внутрь. Но многое что произойдет, прежде чем сердцевина будет полностью открыта.

Развитие Событий: Вполне может быть, что РС к этому моменту уничтожили всех существ, которые могли бы им помешать открыть сердцевину. В этом случае Галтиас подготовится к заключительной битве, используя все свои защитные заклинания (смотри описание локации 77). Если потенциальные силы у него еще остались, Галтиас постарается некоторое время держаться подальше.

Звук вращающейся Сердцевины достаточно громкий, чтобы привлечь внимание ведьм и гираллонов из локации 72. Если они еще живы, то они доберутся сюда спустя пару раундов, после того как сердцевина начнет вращаться. Могильному голему из локации 58, чтобы добраться сюда потребуется еще 4 раунда после того, как вращение прекратится. Эти существа со всей яростью нападут на РС.

Если Красная Кость или любой из ее команды все еще целы (смотри локацию 75 и «Галтиас наблюдает») она начинает внимательно изучать кого-либо из РС (используя Глазовод) чтобы подготовить свой смертельный удар (проход через Глазовод – действие, эквивалентное передвижению). Красная Кость начинает изучать РС через Глазовод сразу же, как только узнают о том, что они появились здесь, либо по предупреждению Галтиаса, либо после того, как Сердцевина начинает вращаться. Когда Красная Кость со своей свитой проходят через Глазовод, они полностью сосредотачиваются на нападении на РС до тех пор, пока персонажи не будут убиты, даже если им придется преследовать убегающих персонажей. Аналогично, ведьмы, гираллоны и могильный голем будут здесь сражаться до победного конца или своей гибели.

Зачистка: И хотя сам Галтиас не ввяжется в бой в то время, пока его силы будут сражаться около основания Сердцевины, он будет реально контролировать происходящее через Глазовод. Если РС сбегают или отступают после серьезной битвы здесь, он подготовив свой защитный арсенал (смотри описание локации 77), следует за ними, нападая на них в тот самый момент, когда они больше всего ослабли.

СЕРДЦЕВИНА

75. НАДИР (EL 13).

Эта локация и следующие дальше локации недоступны для проникновения кроме существ в газообразной форме или до того момента, пока вся сердцевина не повернется полностью, как описано в описании локации 74.

В этой круглой каменной комнате стоит сильный мороз. На полу груда земли. Стены комнаты отклоняются кверху назад, создавая 50-ти футовое пространство. В самом центре высоченного потолка виден маленький круглый металлический люк.

Любых существ, представляющих угрозу для РС, вероятней всего уже привлекли действия персонажей.

Существа: В спокойное время в этом месте Башни Ночной Клык располагаются Красная Кость со своей командой из трех порождений вампира. Если Красная Кость убила любого из РС, то возродившееся умертвие РС также будет обнаружен здесь (первичные вампирские порождения здесь любезно предоставлены Галтиасом). Если РС входят в основу сердцевины, не приведя в готовность Галтиаса (используя газообразную форму, тишину, невидимость или подобные методы), они могут обнаружить этих существ здесь, наполовину захороненными в земле – массовой могиле. Скорей всего герои уже обнаружили себя, и Галтиас подготовился к их прибытию, а Красная Кость со своей командой уже были использованы против РС (смотри описание предыдущей локации и «Галтиас наблюдает»).

Вампирские Порожденья (Vampire Spawn, 3): hp 42, 44, 44; смотри Приложение «Монстры». 

Красная Кость (Redbone): hp 85; смотри Приложение «Твари».  

Тактика: Как ассассин, Красная Кость должна изучить свою потенциальную жертву в течение трех раундов, прежде чем нанести свой смертельный удар. Ее вампирские порождения достаточно сообразительны, чтобы помочь ей проводить фланговые атаки всякий раз, когда это возможно. Она использует свою ударную (slam) атаку, чтобы провести коварную атаку и попытается провести смертельную атаку. Помимо коварных атак, ее способность к истощению энергии, воздействует на любое существо, которое она поражает. Наконец, она любит наносить контактный яд на одну из своих рук (как отмечено в ее статистике Приложения), что приводит к еще большему количеству спасбросков для несчастной жертвы. За исключением случая битвы с РС в локации 74, после того, как те повернут драконий ключ, Красная Кость будет сбегать из боя в критических для нее ситуациях, если считает, что у нее есть хороший шанс найти убежище. Обладая третьим типом некромантской связи с сердцем, она получает +4 бонус к изгнанию, помимо и так увеличенного ее HD.

Сокровище: Согласно имуществу Красной Кости, перечисленному в Приложении.
НАМЕРЕНИЕ ГАЛТИАСА

Что движет этим вампиром, создателем и предводителем давно умершего культа? На самом деле Галтиас – безумен. Все признаки указывают на то, что когда-то почитаемый культ красного дракона Ашардалона, великого вирма – мертв. Сердце, очевидно вырезанное из какого бы ни было тела, живого или немертвого, является главным доказательством. Однако Галтиас верит, что Ашардалон все же может вернуться. В конце концов, не он ли сам и оставшаяся часть культа, являются ярким примером того, как вера может преодолеть смерть? И может быть сердце является гораздо больше, чем просто предзнаменование? Не его ли пульсирующая некромантическая сила стала движущей силой «возрождения» культа?  На все эти вопросы Галтиас отвечает – Да!

Вампир верит, что если он сможет расширить свой культ, распространить его по земле, сделать могущественным, способным оказывать достаточно большое влияние в мире, то дух Ашардалона вернется из любого плана бытия, где бы он ни был. Это все, что касается веры. Все попытки Галтиаса увидеть истинное будущее оканчивались неудачей. Однако, он продолжает упорствовать. Он думает, что это всего лишь испытание его веры. И в эти дни, вера и некромантия нераздельны для Галтиаса.

76. ГАЛТИАС РАСКРЫВАЕТСЯ (EL 16).

Металлический люк, соединяющий эту локацию и локацию 75 может быть закрыт (Взлом, DC 25). Хотя в нем есть небольшое отверстие, вполне достаточное, чтобы пройти сквозь него существу в газообразной форме.

Потолок этой круглой широкой комнаты нависает над полом почти на высоте сотни футов. Около самого потолка, без всякой удерживающей его силы висит черный, как уголь, похожий на сердце, орган диаметром в 15 футов. Обнаженное сердце пылает черным огнем, который вполне и может быть источником сурового холода здесь.

Примерно на половине стены, на высоте 50-ти футов, расположен небольшой мостик шириной 10 футов, полностью опоясывающий весь этот массивный цилиндр. Снизу практически невозможно разглядеть, есть ли что-нибудь на этом высоком парапете. 

Пол пуст, за исключением металлического люка в центре комнаты и деревянного кресла, стоящего перед широким, заполненным туманом альковом.

Сердце видно с пола локации 76, но оно детализировано в описании локации 77, так же как и узкий мостик наверху. Тусклый свет заполняет обе эти локации, являясь скорей всего побочным эффектом горящего сердца. Глазовод также находится здесь, как и сам Галтиас.

Глазовод (Gazeway): Глазовод – широкий туманный альков, позволяет любому существу, стоящему (или сидящему) перед ним наблюдать за одним из десяти предопределенных мест, отмеченных специальным символом (в нашем случае, это символ мертвого дерева). Глазовод функционирует, как заклинание наблюдения (scrying), хотя он фокусируется на определенные физические локации, а не на персонажей или существ, как само заклинание. Через Глазовод нельзя наблюдать за другими местами, на которых нет символа мертвого дерева. Требуется 1 раунд, чтобы переключить наблюдение на другую локацию. В туманном алькове появляется изображение в полный рост и во всех трех измерениях. Локации, настроенные на Глазовод: 15, 20, 27, 42, 48, 49, 58, 74.

Любой, рассматривающий изображение помещения в Глазоводе, может войти в него по желанию и появиться в локации, которую в этот момент рассматривал. Эффект такой же, как у телепорта. Телепортация – действие, эквивалентное перемещению для существа или существ, вошедших в Глазовод. Любое существо, прошедшее через Глазовод, может быть подобным образом отозвано из комнаты, в которую оно телепортировалось. Само существо не может телепортироваться обратно, для этого необходимо, чтобы кто-нибудь, глядящий в Глазовод, пожелал это. Телепортировавшееся существо может по собственному желанию отказаться возвращаться через Глазовод. Эффект телепортации Глазовода не подавляется глобальной защитой, пресекающей планарное путешествие в сердцевину. 

Эффект Глазовода – это определенная черта этого подземелья и не может быть перемещено (хотя эффект можно подавить при помощи успешного рассеяния магии против заклинателя 13-го уровня).

Галтиас: Галтиас проводит 50% своего времени в этой комнате, сидя на кресле и пристально смотря в Глазовод, до тех пор пока он не будет оповещен тем, что в его башню прибыли РС. В этом случае он будет тратить все свое время, переключаясь между различными локациями Глазовода или размышлять над тем, как быстрее покончить с РС. Чем именно занимается Галтиас в любое конкретное время определяет ДМ. Если Галтиас не знает о присутствии РС и не использует Глазовод, то он либо лежит, предаваясь возвышенным размышлениям, в пустотной полости Некромантского Сердца, либо работает в своей библиотеке.

Тактика: Получив время на подготовку к бою, Галтиас полностью использует его. Если бой готов начаться немедленно, Галтиас использует на себя ускорение и улучшенную невидимость со своих свитков. Если у него есть больше времени, он первоначально будет использовать заклинания (или свитки) с самой большей продолжительностью. Каждый раунд он будет использовать следующие заклинания: Каменная Кожа, Видеть Невидимое, Сфера Неуязвимости, Полет, Защита от стрел. Если он ранее заметил, что РС предпочитают определенного рода энергетические атаки, то он накладывает на себя заклинание Защиты от Энергии против именно этой энергии; если у РС предпочтений нет, то он зачитает на себя Защиту от Огня.

Его первоначальный план сражения – это полет над парапетом в локации 77, используя его для прикрытия (cover). Половинное укрытие (cover) дает Галтиасу +4 к АС, пока он удерживается за ним. И хотя он остается невидимым, укрытие не воздействует на возможность персонажей заметить (Spot DC) его. Сверху он будет стрелять молниями со своей волшебной палочки. Будучи ускоренным, он сможет быстро перемещаться, меняя позицию (в оригинале для D&D 3.0 было сказано, что он может стрелять дважды за раунд из своей волшебной палочки, Прим. переводчика). Если такая тактика приносит мало плодов, у вампира есть большее количество смертельных заклинаний, чтобы уничтожить персонажей (типа конуса Холода и Перста Смерти), не говоря уж о его вампирических способностях. 

Если против Галтиаса эффективно применят рассеяние магии, то он сможет телепортироваться в центр сердца и попытаться повторно наложить на себя защитные заклинания, которые у него остались. Если его опустят до 0 хитов, он также отступит сюда, поскольку пустое место здесь служит ему гробом. 

Не забудьте про Быстрое Исцеление Галтиаса. Также, он носит защитные дневные очки (смотри Приложение), которые дадут ему полный раунд для действий, если его поразить солнечным светом, через какой-либо эффект, который могут придумать РС (Заклинание Дневного Света (Daylight) – для этих целей недостаточно). Помимо его увеличенного HD, его связь с некромантским сердцем дает ему +4 бонус к сопротивляемости изгнанию. Если он изгнан клериком, то он телепортируется где-нибудь в дальней части Башни Ночной Клык.

Сокровище: Имущество Галтиаса, перечисленное в Приложении, составляют большую часть его сокровищ, хотя кое-что у него припрятано и в самом сердце.

Урегулирование вознаграждений ХР.  Если партия уничтожает Галтиаса, несмотря на всю его защитные тактические преимущества, предоставьте РС на 50% больше XP, чем они получили бы за этот бой.

77. ТАМ, ГДЕ СЕРДЦЕ.

Эта область открыта снизу и доступна из локации 76. 

Отрезанное сердце, размером с маленькую хижину висит под потолком, на 45 футов выше узкого мостика, идущего по всему периметру сердцевины. Сердце горит холодным, черным пламенем, дающим некоторое освещение. 

Каменный мостик, шириной 10 футов, заставлен несколькими книжными полками, несколькими широкими столами, загроможденными аппаратами, используемыми магами, маленькими коробками, ящиками и другими контейнерами. Также здесь расставлено несколько удобных кресел.

Помимо потрясающего сердца, висящего под высоким потолком, в этом месте на узком мостике расположена лаборатория и рабочее место Галтиаса. Очень маловероятно, что один или больше РС умудрятся проскользнуть сюда, не потревожив Галтиаса, который проводит 50% своего времени в нижней комнате, сидя на кресле и пристально смотря в Глазовод, до тех пор пока он не будет оповещен тем, что в его башню прибыли РС. В этом случае он будет тратить все свое время, переключаясь между различными локациями Глазовода или размышлять над тем, как быстрее покончить с РС. Чем именно занимается Галтиас в любое конкретное время определяет ДМ. Если Галтиас не знает о присутствии РС и не использует Глазовод, то он либо лежит, предаваясь возвышенным размышлениям, в пустотной полости Некромантского Сердца, либо работает в своей библиотеке.

Книжные Полки: Книжные полки переполнены столетиями магических знаний, охватывающих широкий спектр тем, включая человеческую анатомию, анатомию драконов, человеческие пытки, научные труды о мертвой ткани, стихи и прозу, празднующие смерть; туманные некромантские заметки и записи путешествий непонятных существ из альтернативных планов. Любой маг с радостью бы добавил эти книги в свою собственную библиотеку, хотя с транспортированием их могут возникнуть проблемы. Поиск среди этих книг позволит найти книгу заклинаний Галтиаса, в которой содержатся все заклинания, отмеченные в статистике Галтиаса, плюс дополнительно 1d4+1 заклинаний каждого уровня, которые Галтиас мог бы использовать. Вы можете выбрать случайным образом, какие именно заклинания присутствуют в книге заклинаний Галтиаса по Таблице 7-23 Книги Мастера.

ЧТО НАСЧЕТ АШАРДАЛОНА? 

Принимая во внимание все то, что посвящено в тексте модуля описанию древнего красного дракона, служащего основой древнего культа, вы можете поддаться искушению подготовить статистику самого Ашардалона. Несмотря на тот факт, что отделенное сердце дракона приводит все доводы в пользу кончины дракона, вы можете по-настоящему заставить РС запаниковать. Если Ашардалон все еще существует, это происходит благодаря некоторому экстремальному методу по части дракона, позволяющему ему существовать без своего оригинального сердца. Это одно говорит о его невероятном могуществе и магических возможностях. Таким образом, его могущество превышает любые силы великого красного дракона. Сложность испытания (CR) встречи с ним настолько велика, что выжить после встречи с ним сможет лишь партия 19-го или выше уровня. У персонажей уровня, соответствующего для этого приключения, нет никаких шансов против этого монстра. Конечно, когда персонажи ваших игроков, будут расти в уровне, получая большие силы, судьба может быть благосклонней к ним. Кто знает, что будущее хранит для них, или ставшим почти мифическим Ашардалоном?

Столы Лаборатории: На широких столах расставлены самые разнообразные стеклянные пузырьки, бутылочки и сосуды, заполненные самой различной субстанцией.  На самом большом столе разложены зловеще-выглядящие металлические инструменты и иглы, рассыпанные вокруг металлического блюда. В металлическом блюде лежит отсеченная рука гуманоида большого размера. Рука медленно сжимается и разжимается, наводя ужас на наблюдателей. Рука анимирована силой Сердца. Копание в лабораторном оборудовании позволит найти несколько частей оборудования, которые маг бы вполне захотел оставить у себя, плюс следующие зелья: Зелье слабого восстановления (lesser restoration), зелье нанесения серьезных ран (cause serious wounds) и масло скользкости (oil of slipperiness).
Сердце: Плавающий орган – настоящее отделенное сердце древнего Ашардалона. Великий вирм получил такой тяжелый удар, что оставил свое сердце и сбежал от этого смертного кольца, покинув всех своих преданных слуг. С магией равномерно разродившейся от его умения, веры и отчаяния, Галтиас вновь зажег сердце, но уже не к жизни. Покинув жизнь сам, он поместил часть своей новооткрытой немертвой силы в орган. С этим катализатором сердце сохранилось, и теперь служит центром веры и некромантской силы для культа, переродившегося во тьме нежизни.

Сердце висит в пространстве, находясь под эффектом левитации, как будто бы наложенным заклинателем 20-го уровня. Внешняя сторона сердца пылает черным огнем, смертельным для живых. Пламя взбалтывает некромантскую течку, как показано в описании локации 12. Черное пламя действует точно так же, как некромантская течка, за исключением того, что она сжигает, как огонь, а не прожигает, как кислота. Успешная проверка изгнания против 10 HD существа гасит загоревшуюся жертву, тогда как успешная проверка изгнания против 13 HD существа гасит огонь сердца на 10 минут.

Разрушение Сердца: Проверка Изгнания, способная успешно уничтожить существо 20-го уровня, уничтожает сердце, но такие силы почти невозможно привлечь (поскольку для этого требуется клерик 40-го уровня, смотри уничтожение нежити в Книге Игрока). Уничтожение Галтиаса заставит сердце упасть на пол комнаты грудой мумифицированной мертвой ткани. Хотя сердце пылает, она имеет твердость 10 (hardness 10). Горящее или нет, оно имеет 200 хитов. Если его полностью разрубить на части, то оно упадет и будет уничтожено. 

Полое Сердце: Сердце состоит из камер, как и любое сердце; каждая из этих четырех камер является достаточно большой, чтобы в ней уместилось одно единственное существо Среднего размера. Хотя артерии и разрушены, они достаточно широки, чтобы позволить проникнуть внутрь сердца существам в газообразной форме. Одна из камер сердца наполовину заполнена могильной землей, которая служит для Галтиаса гробом. Когда его хиты будут опущены до нуля, он сбежит во внутреннюю часть сердца. Будучи внутри, он автоматически становится материальным, но пройдет один час, прежде чем у него восстановится первый хит. В это время Галтиас наиболее уязвим для способов, которыми можно уничтожить вампира. Уничтожение Галтиаса также немедленно убивает сердце, которое падает вниз на пол. 

Сокровище: Помимо снаряжения, которое держит при себе Галтиас, в могильной земле сердца закопаны различные ценные предметы. Сюда входят 442 платиновых монеты, золотой драконий гребень с огненным опалом вместо глаза, стоимостью 2 500 золотых, украшенная драгоценными камнями корона, стоимостью 5 000 золотых, Наборный доспех удачи (banded mail of luck), львиный щит (lion’s shield).

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Своим посохом он вывел огненные линии поперек каменных врат и фигуры: руну Агнен и Руну Окончания, которые закрывают дороги и рисуются на крышках гроба. И не осталось никакой дыры и пустоты среди булыжников. Дверь закрылась. 

- Урсула Ле Гуин.

В зависимости от действий персонажей это приключение имеет несколько возможных окончаний.

ПРОВАЛ!

Если герои не в состоянии уничтожить Галтиаса или разрушить сердце, они все же получают кое-какой опыт. Позже они могут вернуться в битву или отступить. Они заработали себе страшного врага в виде безумного вампира. Галтиас, в удобное для вас время, в конечном счете разыщет РС и попытается уничтожить их. 

Галтиас вполне мог бы и полностью уничтожить РС. В обоих случаях, либо в самом модуле, либо как описано в предыдущем абзаце, вампир продолжил бы в дальнейшем свое изучение тайн некромантии, продолжая создавать нежить. Если его не остановить, он начнет захватывать самые ближайшие города. Его цель – создание нации-государства под его правлением, теократии, где все должны почитать исчезнувшего, давно забытого дракона по имени Ашардалон.

УСПЕХ!

Если герои одерживают победу, ужасающие силы Башни Ночной Клык сломлены. Если башню оставляют, забросив, то через какое-то время здесь могли бы поселиться вредные существа. Если РС уничтожают Галтиаса, пронзив его деревянным колом, то в один из дней он сможет вернуться, и начать преследовать РС. 

В конце концов, РС должны испытывать гордость, оттого, что пережили это приключение. Уничтожение вампира, обладающего могуществом Галтиаса – это то, что другие пробовали сделать, но претерпев неудачу, погибли.

СТАТИСТИКА

… дома заполнялись незаконнорожденными рабами ненависти.

Тени смерти нависли над вратами.

Дж. Толкиен.

Ниже приведена статистика специальных существ, НПС, новых и обычных монстров. Новые магические изделия также приведены в этих предложениях.

ПРИЛОЖЕНИЕ 1: ТВАРИ

Аокет (Aoket). Мужчина, Мумия. Монах 7 CR 12, Нежить среднего размера. HD 8d12+3 плюс 7d8, 76 hp. Инициатива +4. Скорость 40 футов. AC 29 (+4 Dex + 10 естеств. +1 уклонения + 2 мудрость +2 наручи защиты),  касательная – 19, неподготовленная 25. Базовая атака/ Захват - +9/+16. Атака – невооруженный удар +16 ближн. (1d8+10) или кама +18 ближн. (1d6+9). Полная атака – невооруженный удар +16 ближн. (1d8+10) или кама +18 ближн. (1d6+9) или шквал ударов +15/+15 ближн. (1d8+7). Пространство/досягаемость – 5/5. Специальные атаки (SA): Отчаяние, гниль мумии. Специальные свойства (SQ): Уменьшение урона 5/–, темновидение 60 футов, черты нежити, уязвимость к огню, монашеские способности, некромантическая связь 2 типа (удвоенная). Мировоззрение – законно-злое. Спасброски: Стойкость + 9, Реакция +11, Воля +13. Характеристики: Сила 24, Ловкость 18, Конституция –, Интеллект 6, Мудрость 14, Харизма 15. 

Умения и навыки: Баланс +9, Маскировка (Hide) +14, Слух +8, Бесшумность +14, Внимательность (Spot) +8, Акробатика +6. Бдительность, Повышенная Стойкость (Great Fortitude), Крепкое тело (Toughness), Ошеломляющий удар (Stunning Fist, DC 15, 7 раз в день), Отражение Стрел (Deflect Arrow), Улучшенная Подсечка (Improved Trip), Уклонение (Dodge), Подвижность (Mobility), Боевые рефлексы (Combat Reflexes).

Отчаяние (Despair, Su): Тот, кто просто взглянет на мумию, должен сделать успешный спасбросок Воли (DC 16) или будет парализован от страха на 1d4 раунда. Независимо от результата спасброска, на взглянувшее существо в дальнейшем больше не будет действовать отчаяние, вызываемое той же самой мумией на протяжении 24-ех часов. Спасбросок основан на показателе харизмы мумии.

Гниль мумии (Mummy Rot, Su): сверхъестественная болезнь – удар, Стойкость DC 16, инкубационный период – 1 минута, потеря 1d6 Конституции и 1d6 Харизмы. В отличие от нормальной болезни гниль мумии продолжается пока жертва не достигнет 0 Конституции (и умрет) или не будет вылечено, как описано ниже.

Гниль мумии – могущественное проклятие, а не естественная болезнь. Персонаж, попытавшийся использовать любое заклинание из школы вызова (conjuration) с дескриптором лечение на существо, подверженное гнили мумии должен сделать чек заклинателя (caster level check, DC 20) или заклинание не воздействует на пораженное болезнью существо. 

Чтобы уничтожить гниль мумии, первоначально должно быть снято проклятие при помощи заклинания разрушения чар (break enchantment) или снятия проклятия (remove curse). При этом также требуется чек заклинателя (caster level check, DC 20). Если успешно, то дальше чек заклинателя не требуется при применении лечебных заклинаний на жертву, и гниль мумии теперь может быть магически излечена, как любая обычная болезнь. 

Тела тех, кто умер от гнили мумии съеживаются, превращаясь в пыль и песок, который развевается в ничто при первом дуновении ветра. 

Нежить (Undead): Иммунен к эффектам, воздействующим на разум, к яду, сну, параличу, оглушению (stunning), болезням. Не является субъектам для критических ударов, стрессового (subdual) урона, повреждения характеристик (ability damage), истощения жизни (energy drain) и смерти от массивного повреждения. 

Уязвимость к огню (Fire Vulnerability, Ex): Двойное повреждение от огненных атак, если нет спасброска, уменьшающего половину урона. Успешный спасбросок уменьшает урон на половину, проваленный удваивает урон.

Монашеские способности: Избегание (evasion), Спокойный разум (still mind), Замедленное падение 30 футов (slow fall), удар Ки (магия), Непорочность тела (purity of body), Единство тела (Wholeness of body).

Некромантическая связь 2-го типа (удвоенная, Su): Быстрое исцеление 2 (fast healing 2), +2 к сопротивляемости изгнанию (Аокет получил оба преимущества от этой связи).

Имущество: Наручи доспеха +2, кама +2, шлем телепортации (шлем напоминает голову шакала).

ГАРГУЛЬЯ, УСИЛЕННАЯ (GARGOYLE, ADVANCED). Большой монстроидный гуманоид. HD: 12d8+75 (129 hp). Инициатива: +2. Скорость: 40 футов, полет 60 футов (средний). AC: 16 (-1 размер +2 ловкость + 5 естественная), касательная – 9, неподготовленная – 14. Базовая атака/ Захват: +12/+20. Атака: Коготь +17 ближн. (1d6+5). Полная атака: 2 Когтя +17 ближн. (1d6+5), Укус +15 ближн. (1d8+5), Рог +14 ближн. (1d8+5). Пространство/досягаемость – 10/10. Специальные свойства (SQ): Уменьшение урона 10/магия, Темновидение 60 футов, Умение застывать. Спасброски: Стойкость +10, Реакция +11, Воля +9. Характеристики: Сила 19, Ловкость 14, Конституция 22, Интеллект 6, Мудрость 11, Харизма 7. Рост 8 футов.

Умения: Маскировка (Hide) +13*, Слух +8, Внимательность +4. Навыки: Мультиатака (Multiattack), Крепкое Тело (Toughness), Могучий Удар (Power Attack), Любимое оружие (Когти, Укус).

*  +8 к проверке маскировки на фоне обработанного камня. 

CR: 8. Сокровище: стандартное. Мировоззрение: обычно хаотично-злая. 

Умение Застывать (Freeze, Ex): Когда горгулья остается неподвижной, наблюдатель должен сделать успешную проверку Внимательности (DC 20), чтобы заметить, что горгулья – живая.

ГАЛТИАС (GALTIAS). Мужчина, вампир, маг 13 (vampire, wizard 13). CR 15, Нежить среднего размера. HD 13d12, 126 hp. Инициатива +9. Скорость 30 футов. AC 25 (+5 Dex + 6 естеств. + 4 кольцо защиты),  касательная – 19, неподготовленная 20. Базовая атака/ Захват - +6/+9. Атака – +2 Посох (Quarterstaff +2) +11 ближн. (1d6+5). Полная атака – +2 Посох (Quarterstaff +2) +11/+6 ближн. (1d6+5) или Удар (slam) +9/+4 ближн. (1d6+3 плюс Истощение Жизни (Energy Drain)). Пространство/досягаемость – 5/5. Специальные атаки (SA): Утечка Крови, Дети ночи, Создание Порождений, Доминирование, Истощение Жизни, Заклинания. Специальные свойства (SQ): Альтернативная Форма, уменьшение урона 10/серебро и магия, Быстрое Исцеление 5, Темновидение 60 футов, газообразная форма, Сопротивляемость к холоду 10, Сопротивляемость к электричеству 10, Паучье Лазание, Сопротивляемость к изгнанию 4, черты нежити, Мастер некромантской связи. Мировоззрение – законно-злое. Спасброски: Стойкость + 4, Реакция +9, Воля +10. Характеристики: Сила 16, Ловкость 20, Конституция –, Интеллект 19, Мудрость 14, Харизма 17. 

Умения: Ремесло (Алхимия) +11, Блеф +14, Концентрация +16, Маскировка (Hide) +15, Знание (красные драконы) +19, Слух +14, Бесшумность +19, Поиск +14, Проницательность +11, Определение Заклинаний (Spellcraft) +20, Внимательность +16.   

Навыки: Бдительность, Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива, Повышенная Реакция (Lightning Reflexes), Боевое колдовство (Combat Casting), Изготовление волшебных палочек (Craft Wand), Выносливость (Endurance), Максимизированное Заклинание (Maximize Spell), Ускоренное Заклинание (Quicken Spell), Написание Свитков (Scribe Scroll), Проникающее Заклинание (Spell Penetration).

Утечка Крови (Blood Drain, Ex). Вампир может высосать кровь из живой жертвы, укусив ее своими клыками. Для этого ему надо сделать успешный чек захвата (grapple check). Если он прижал (pin) свою жертву, он высасывает ее кровь, нанося урон Конституции (1d4 Con каждый раунд). При каждой такой успешной высасывающей атаке вампирское порожденье получает 5 временных хитов. 

Дети Ночи (Children of the Night, Su): Галтиас один раз в день может призвать 1d6+1 роя крыс (rat swarm), 1d4+1 роя летучих мышей или стаю из 3d6 волков. Эти существа появляются через 2d6 раунда и служат вампиру в течение одного часа (если сердцевина открыта, в противном случае они не могут проникнуть внутрь).

Create Spawn (Создание Порождений, Su). Гуманоид или монстроидный гуманоид, погибший от истощения энергии вампира становится вампирским порождением через 1d4 дня после захоронения. 

Если вампир вместо этого иссушает Конституцию жертвы до 0 или меньше, жертва возрождается вампирским порождением, если ее HD меньше 4-ех, и вампиром если его HD равен или больше 5-ти. В этом случае вампир или порождение находится под командованием вампира, который создал его, и остается его рабом до разрушения хозяина. В любое время вампир может иметь порабощенных порождений, не больше чем удвоенное его количество HD. Любое порождение сверх этого лимита становится свободным.   

Доминирование (Domination, Su). Вампир может подавить волю жертвы, если глядит прямо ей в глаза. Это подобно атаке взглядом (gaze attack), за исключением того, что вампир должен взять стандартное действие, а те, кто просто смотрят на него, не попадают под его воздействие. Любая жертва вампира должна сделать успешный спасбросок Воли (DC 20) или немедленно попасть под влияние вампира, как от заклинания Подчинения личности (Dominate Person) на 12-ом уровне заклинателя. Эта возможность имеет диапазон 30 футов. Спасбросок основан на показателе харизмы вампира.

Истощение Жизни (Energy Drain, Su). Живое существо, пораженное ударом (slam) Галтиаса (или любым другим естественным оружием вампира), получает два отрицательных уровня. Спасбросок стойкости (DC 19) возвращает отрицательный уровень. За каждый такой отрицательный уровень вампир получает 5 временных хитов. В один раунд вампир может использовать только одно истощение энергии.

Альтернативная Форма (Alternate Form): Галтиас может принять форму ужасной летучей мыши, как стандартное действие. Эта способность подобна заклинанию полиморфа, использованного на 12-ом уровне заклинателя, за исключением того, что он не восстанавливает свои хиты при изменении формы. Будучи в альтернативной форме вампир теряет свою естественную атаку ударом (slam attack) и доминирование, но получает все остальные выгоды естественного оружия и сверхъестественных способностей своей новой формы. Он может оставаться в этой форме не более, чем до следующего восхода. 

Уменьшение урона 10/серебро и магия (Su). Без уменьшения урона вампира можно поразить только серебряным магическим оружием. Естественное оружие вампира считается магическим для целей преодоления уменьшения урона. 

Быстрое Исцеление (Fast Healing, Ex). Галтиас восстанавливает себе каждый раунд 5 хитов, пока у него остается, по крайней мере, один хит. Если в бою он уменьшен до 0 хитов, он автоматически принимает газообразную форму и пытается бежать. Он должен достигнуть своего гроба в течение двух часов или будет полностью уничтожен. (За два часа вампир способен переместиться на расстояние до 9-ти миль). Любое дополнительное повреждение, нанесенное вампиру, вынужденному принять газообразную форму, не производит на него никакого эффекта. Пока он остается в гробу, он беспомощен. Он восстанавливает себе 1 хит через час отдыха в гробу. После этого он больше не является беспомощным и восстанавливает себе остальные хиты по норме 5 хитов в раунд.

Газообразная форма (Gaseous Form, Su). Как стандартное действие, вампир может принять в любой момент по желанию газообразную форму, как соответствующее заклинание, использованное заклинателем 5-го уровня. Но вампир может оставаться в таком состоянии столько, сколько захочет и может летать со скоростью 20 футов и совершенной (perfect) маневренностью.

Паучье Лазание (Spider Climb, Ex). Вампир может взбираться по вертикальной поверхности, так, как будто находится под действием заклинания паучьего лазания.

Нежить (Undead): Иммунен к эффектам, воздействующим на разум, к яду, сну, параличу, оглушению (stunning), болезням. Не является субъектам для критических ударов, стрессового (subdual) урона, повреждения характеристик (ability damage), истощения жизни (energy drain) и смерти от массивного повреждения. 

Мастер некромантской связи (Su). Галтиас может телепатически связываться со всей нежитью в радиусе одной мили, создавать нежить или создавать великую нежить (create greater undead) 5 раз в день. + 4 сопротивляемость к изгнанию. 

Слабости вампира: Вампир не терпит сильный запах чеснока и не входит в местность, обложенную им. Подобным образом, они испытывают отвращение к зеркалам и выставленному святому символу. Эти вещи не наносят повреждения вампира, они просто заставляют держаться их подальше. Отпрянувший вампир должен оставаться по крайней мере, на расстоянии 5-ти футов от существа, держащего зеркало или святой символ. Вампир не может прикоснуться или провести касательную атаку против существа, выставившего эти вещи, оставшуюся часть энкаунтера (если существо конечно продолжает держать эти вещи). Удержание вампира на расстояние – стандартное действие.

Вампиры не могут пересечь текущую воду, хотя они могут быть перенесены над ее поверхностью, когда отдыхают в своем гробу или на борту корабля. Они не могут вступить в дом или другое частное строение без приглашения лица, проживающего в нем. Они могут свободно входить в общественные места, поскольку такие места считаются открытыми для всех.

Уничтожение Вампира: Повреждения, доводящие вампира до нуля или меньше хитов, выводят вампира из строя, но далеко не всегда уничтожают его (смотри быстрое исцеление выше). Однако некоторые атаки могут все же уничтожить вампира.

Подвергание прямому солнечному свету дезориентирует вампира. Он может совершить только одно действие передвижения или одно стандартное действие на прямом солнечном свету. Если до следующего раунда он не сбежит от прямого солнечного света, то будет полностью уничтожен. Подобным образом, погружение вампира в текущую воду, снимает с него одну треть хитов каждый раунд, пока он находится в бегущей воде. В конце третьего раунда погружения в бегущую воду вампир будет полностью уничтожен. 

Деревянный кол, вогнанный в сердце вампира, немедленно убивает его. Однако он возвращается к жизни, если кол будет вытащен, а тело к тому времени не будет уничтожено. В народе популярны следующие действия: вампиру с деревянным колом в сердце отрезают голову, и заполняют ему рот святыми облатками (holy wafers) или их эквивалентом.

Подготовленные Заклинания (4/5/5/5/5/3/2/1; базовый DC 14+уровень заклинания): 0 – Оцепенение (Daze), Магическая Рука (Mage Hand), Печать чародея (Arcane Mark), Чтение Магии (Read Magic). 1 – Падение перышком (Feather Fall), Магическая стрела *2 (Magic Missile), Луч слабости (Ray of Enfeeblement), Щит (Shield). 2 – Размытый образ (Blur), Защита от стрел (Protection from arrows), Видеть невидимое (See invincibility), Тьма *2 (Darkness). 3 – Огненный шар *2 (Fireball), Рассеяние магии (Dispel magic), Необнаружимость (Nondetection), Защита от энергии (Protection from Energy). 4 – Град *2 (Ice Storm), Воображаемый Убийца (Phantasmal Killer), Каменная кожа (Stoneskin), Обнаружение наблюдения (Detect Scrying). 5 – Конус холода (Cone of Cold), Телепорт (Teleport), Удержание монстра (Hold Monster). 6 – Сфера неуязвимости (Globe of invulnerability), Разящее око (Eyebite). 7 – Перст смерти (Finger of Death).

Имущество: Кольцо защиты +4 (ring of protection +4), палочка молнии (wand of lightning, 8-ой уровень, 31 заряд), палочка магических снарядов (wand of magic missile, 7-ой уровень, 43 зарядf), 1 свиток полета, 2 свитка каменной кожи, 2 свитка улучшенной невидимости, 3 свитка ускорения, Защитные дневные очки (Goggles of day, смотри аркана), посох +2 (Quarterstaff +2).

Огганон (Oggunon). Вампирический многоротый бормотун (gibbering mouther vampire). CR 7, Нежить среднего размера. HD 4d12, 48 hp. Инициатива +7. Скорость 20 футов, плавание 30 футов. AC 27 (+3 Dex + 14 естеств.),  касательная – 13, неподготовленная 24. Базовая атака/ Захват - +3/+6. Атака – Укус +6 ближн. (1d6+3). Полная атака – 6 Укусов +6 ближн. (1d6+3). Пространство/досягаемость – 5/5. Специальные атаки (SA): Улучшенный захват, Утечка Крови, Истощение Жизни (Energy Drain), Доминирование, Засасывание, Бормотание, Манипуляции с землей. Специальные свойства (SQ): Аморфная форма, уменьшение урона 10/дробящее серебряное оружие (для простого серебряного оружия урон уменьшается на 5), темновидение 60 футов, быстрое исцеление 5, сопротивляемость холоду 10, сопротивляемость электричеству 10, паучье лазание, черты нежити, вампирские слабости, газообразная форма, сопротивляемость к изгнанию +4. Мировоззрение – нейтральное. Спасброски: Стойкость + 1, Реакция +6, Воля +6. Характеристики: Сила 16, Ловкость 17, Конституция –, Интеллект 6, Мудрость 15, Харизма 17. 

Умения и навыки: Баланс +11, Маскировка (Hide) +11, Слух +19, Бесшумность +11, Поиск +5, Проницательность +10, Внимательность +23. Бдительность, Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива, Повышенная Реакция (Lightning Reflexes), Ловкость с оружием (Weapon Finesse, зубы) 

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту способность вампир-бормотун должен укусить свою жертву. Затем без провоцирования атаки по возможности, он может сделать проверку захвата, как свободное действие. 

Утечка Крови (Blood Drain, Ex). При успешной проверке захвата после того, как жертва уже взята в захват, рот присасывается к врагу. Он автоматически наносит урон от укуса (1d6+3) и сосет кровь, снимая при этом 1d4 Конституции. Рот можно оторвать (получив при этом 1-цу урона) при успешном чеке Силы (DC 15) или отрезать при успешной атаке «поломки оружия» (Sunder). Рот имеет 2 hp. Отрезанный рот продолжает кусать и пить кровь еще 1d4 раунда, после того как отрезан. Существо, чья конституция достигла 0, умирает, но не возвращается к нежизни, как вампирское порожденье, поскольку Огганон поглощает жертву. При каждом выпивании крови Огганон получает 5 временных хитов.

Истощение Жизни (Energy Drain, Su). Живое существо, пораженное атакой вампира-бормотуна, получает два отрицательных уровня. Спасбросок стойкости (DC 15) возвращает отрицательный уровень. Спасбросок основан на показателе харизмы. За каждый такой отрицательный уровень вампир получает 5 временных хитов. Вампир может использовать истощение жизни только один раз в раунд.

Доминирование (Domination, Su). Вампир-бормотун может подавить волю жертвы, если глядит прямо ей в глаза. Это подобно атаке взглядом (gaze attack), за исключением того, что вампир должен взять стандартное действие, а те, кто просто смотрят на него, не попадают под его воздействие. Любая жертва вампира должна сделать успешный спасбросок Воли (DC 17) со штрафом –4 (из-за многочисленных глаз) или немедленно попасть под влияние вампира, как от заклинания Подчинения личности (Dominate Person) на 12-ом уровне заклинателя. Эта возможность имеет диапазон 30 футов. Спасбросок основан на показателе харизмы.

Засасывание (Engulf, Ex). Бормотун может попытаться засосать существо среднего или меньшего размера, схваченного (grabbed) тремя или большими ртами. Противник должен выкинуть успешный спасбросок Реакции (DC 17) или упасть и быть поглощенным бормотуном. В следующий раунд вампир-бормотун может произвести против поглощенного врага 12 атак вместо 6-ти (каждая с +4 модификатором). Поглощенное существо не может изнутри атаковать бормотуна. Ранее присосавшиеся рты теперь становятся свободными и могут атаковать других. Спасбросок основан на показателе силы и включает расовый бонус +2.

Бормотание (Gibbering, Su). Когда бормотун замечает что-либо съестное, он как свободное действие, начинает бормотать. Все существа (кроме других бормотунов) в пределах 60-ти футового радиуса должны сделать спасбросок Воли (DC 15) или попасть под воздействия эффекта заклинания Смятения (Confusion) на 1d2 раунда. Существа, которые успешно выкинули спасбросок в течение 24-ех часов имунны к бормотанию этого бормотуна. Спасбросок основан на показателе харизмы.

Манипуляции с землей (Ground Manipulation, Su). По желанию, как стандартное действие, бормотун может превратить камень или землю в соседних от него квадратах в трясину, подобную зыбучим пескам. Размягчение земли, песка или подобной почвы занимает 2 раунда, тогда как изменение камня происходит через 2 раунда. Любой другой, кроме бормотуна в этой области должен сделать эквивалентное движению действие, чтобы избежать погружения (рассчитывается, как будто персонаж зажат (pinned)). 

Аморфная форма (Amorphous, Ex). Бормотун не субъект для критических ударов, он не может быть фланкирован.

Быстрое Исцеление (Fast Healing, Ex). Вампир восстанавливает себе каждый раунд 5 хитов, пока у него остается, по крайней мере, один хит. Если в бою он уменьшен до 0 хитов, он автоматически принимает газообразную форму и пытается бежать. Он должен достигнуть своего гроба в течение двух часов или будет полностью уничтожен. (За два часа вампир способен переместиться на расстояние до 9-ти миль). Любое дополнительное повреждение, нанесенное вампиру, вынужденному принять газообразную форму, не приносит эффекта. Пока он остается в гробу, он беспомощен. Вампир восстанавливает себе 1 хит через час отдыха в гробу. После этого он больше не является беспомощным и восстанавливает себе остальные хиты по норме 5 хитов в раунд.

Паучье Лазание (Spider Climb, Ex). Вампир может взбираться по вертикальной поверхности, так, как будто находится под действием заклинания паучьего лазания

Нежить (Undead): Иммунен к эффектам, воздействующим на разум, к яду, сну, параличу, оглушению (stunning), болезням. Не является субъектам для критических ударов, стрессового (subdual) урона, повреждения характеристик (ability damage), истощения жизни (energy drain) и смерти от массивного повреждения. 

Газообразная форма (Gaseous Form, Su). Как стандартное действие, вампир-бормотун может принять в любой момент по желанию газообразную форму, как соответствующее заклинание, использованное колдуном 5-го уровня. Но вампир может оставаться в таком состоянии столько, сколько захочет и может летать со скоростью 20 футов и совершенной (perfect) маневренностью.

СЛАБОСТИ ВАМПИРА: Вампир-бормотун уязвим для всех атак и эффектов, которые отталкивают или убивают вампира. Для деталей смотри информацию о вампире (В описании Галтиаса выше).

Красная Кость (Redbone). Женщина, умертвие, ассассин 7 (wight, assassin 7). CR 10, Нежить среднего размера. HD 5d12 + 7d6, 85 hp. Инициатива +8. Скорость 30 футов. AC 25 (+4 Dex + 4 естеств. + 2 кольцо защиты + 5 кожаный доспех +3),  касательная – 16, неподготовленная 21. Базовая атака/ Захват - +7/+10. Атака – Удар (slam) +12 ближн. (1d4+4 плюс Истощение Жизни (Energy Drain) плюс яд). Полная атака – Удар (slam) +12/+7 ближн. (1d4+4 плюс Истощение Жизни (Energy Drain) плюс яд). Пространство/досягаемость – 5/5. Специальные атаки (SA): Создание Порождений, Истощение Жизни, Смертельная атака, Яд, Коварная атака +4d6 (Sneak Attack), Заклинания. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, черты нежити, некромантическая связь 3 типа (+4 сопротивляемость к изгнанию), улучшенное невероятное уклонение (improved uncanny dodge – не теряются бонусы ловкости, когда застается врасплох, не может быть фланкирован), +3 к спасброскам против яда (впрочем нежить иммунна к ядам). Мировоззрение – законно-злое. Спасброски: Стойкость + 3, Реакция +10, Воля +7. Характеристики: Сила 16, Ловкость 18, Конституция –, Интеллект 18, Мудрость 13, Харизма 15. 

Умения и навыки: Баланс +12, Лазание +11, Перевоплощение (Disguise) +9, Маскировка (Hide) +11, Слух +9, Бесшумность +20, Взлом +10, Поиск +9, Внимательность +12, Акробатика (Tumble) +12, Использование магических устройств +8. Бдительность, Бой в слепую (Blind-Fight), Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива, Любимое Оружие (Weapon Focus – удар(Slam)).

Истощение Жизни (Energy Drain, Su). Живое существо, пораженное атакой умертвия, получает один отрицательный уровень. Спасбросок стойкости (DC 14) возвращает отрицательный уровень. Спасбросок основан на показателе харизмы умертвия. За каждый такой отрицательный уровень умертвие получает 5 временных хитов. 

Create Spawn (Создание Порождений, Su). Любой гуманоид, сраженный умертвием, становится умертвием через 1d4 раунда. Порожденное умертвие остается под командованием породившего его умертвия до смерти своей или командира.  Они не имеют  никаких своих способностей, которые имели при жизни.  

Нежить (Undead): Иммунен к эффектам, воздействующим на разум, к яду, сну, параличу, оглушению (stunning), болезням. Не является субъектам для критических ударов, стрессового (subdual) урона, повреждения характеристик (ability damage), истощения жизни (energy drain) и смерти от массивного повреждения. 

Умения: Умертвие получает расовый бонус +8 к проверкам Бесшумности. 

Смертельная Атака (Death Attack): Если ассассин изучает свою цель в течение трех раундов, а затем проводит коварную атаку оружием в ближнем бою (в случае Красной Кости – удар (slam)), то он наносит смертельный удар, который может убить жертву или парализовать ее на 1d6+7 раундов (по выбору ассассина). Спасбросок Стойкости против смертельной атаки для Красной кости имеет DC = 21. 
Яд (Poison, Ex): Контактный яд отстоявшихся листьев сассона (sassone leaf residue), нанесенный на руку Красной кости передается жертве при успешной ближней атаке. Спасбросок стойкости DC 16; 2d12 hp/1d6 Con.

Подготовленные заклинания (4/4/3/1, базовый DC 14+уровень заклинания): 1 – Маскировка (Disguise Self), Призрачный звук (Ghost Sound), Прыжок (Jump), Туманная завеса (Obscuring Mist), ; 2 – Кошачья Грация (Cat’s Grace), Бесследное передвижение (Pass without Trace), Паучье Лазание (Spider Climb), Неопределимое мировоззрение (Undetectable Alignment); 3 – Полная тьма (Deeper Darkness), Ложный путь (Misdirection), Необнаружимость (Nondetection): 4 – Усиленная Невидимость (Greater Invincibility), Поиск Существа (Locate Creature).

Имущество: Кольцо Магического Клыка (Ring of Magic Fang, смотри Аркана), Кольцо защиты +2 (ring of protection +2), кожаный доспех +3, 10 доз контактного яда отстоявшихся листьев сассона (sassone leaf residue).

Рханад (Rhunad). Врок (Vrock). CR 9. Большой Пришелец (Outsider, Хаотичный, Экстрапланарный, Злой, Танар’ри) или средний гуманоид. HD 10d8+70, 115 хитов. Инициатива +2. Скорость 30 футов, Полет 50 футов (средний). AC 22 (-1 размер +2 Dex + 11 естественная), касательная – 11, неподготовленная 20. Базовая атака/ Захват - +10/+20. Атака – Коготь +15 ближн. (2d6+6). Полная атака – 2 Когтя +15 ближн. (2d6+6) и клюв +13 ближн. (1d8+3) и 2 когтя на ногах +13 (1d6+3). Пространство/досягаемость – 10/10. 

Специальные атаки (SA): Танец Руин, Магические Способности, Споры, Ошеломляющий Визг, Вызов Танар’ри. Специальные свойства (SQ): Уменьшение урона 10/добро, темновидение 60 футов, Иммунитет к электричеству и яду, Сопротивляемость кислоте 10, Сопротивляемость холоду 10, Сопротивляемость огню 10, Сопротивляемость заклинаниям (SR) 17, Телепатия 100 футов. Мировоззрение – хаотично-злое. Спасброски: Стойкость + 14, Реакция +9, Воля +10. Характеристики: Сила 23, Ловкость 15, Конституция 25, Интеллект 14, Мудрость 16, Харизма 16. Рост 8 футов – врок.

Умения и навыки: Концентрация +20, Дипломатия +5, Маскировка (Hide) +11, Запугивание +16, Знание (местные) +15, Слух +24, Бесшумность +15, Поиск +15, Проницательность +16, Определение Заклинаний (Spellcraft) +15, Внимательность +24, Выживание +3 (+5 следовать по следам). Рассечение (Cleave), Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Мультиатака (Multiattack), Могучий Удар (Power Attack). 

Танец Руин (Dance of Ruin, Su). Чтобы использовать эту способность, по крайней мере, трое вроков должны соединить руки в круг. В конце 3-го раунда волна потрескивающей энергии распространяется в круге 100 футов радиусом. Все существа кроме демонов в этом радиусе получают 20d6 урона (Реакция DC 18 уменьшает урон наполовину). Оглушение, парализация или убийство одного из вроков останавливает танец. DC от заклинания основывается на харизме вроков. 

Магические Способности. По желанию -  Отражение (Mirror Image), Телекинез (Telekinesis DC 18), Высший Телепорт (Greater Teleport, сам + только 50 футов веса /объект/). 1 раз в день – Героизм (Heroism). Уровень Заклинателя 12. DC от заклинания основывается на харизме врока. 

Споры (Spores, Ex). Каждые три раунда врок как свободное действие может испустить облако спор на всех, кто находится рядом с ним (в 5-ти футах). Споры автоматически наносят 1d8 урона. Проникая сквозь кожу, споры начинают расти, причиняя каждый раунд 1d4 урона. Так продолжается до 10-ти раундов. Замедление яда (Delay Poison) останавливает рост спор. Благословение, нейтрализация яда или излечение болезни уничтожает споры, также как и опрыскивание святой водой. 

Ошеломляющий Визг (Stunning Screech, Su). Один раз в час врок может испустить пронзительный визг. Все существа в радиусе 30-ти футов кроме демонов должны сделать спасбросок стойкости (DC 22) или стать оглушенными (stunned) на 1 раунд. DC от визга основывается на конституции врока. 

Вызов Танар’ри (Su). Один раз в день врок может попытаться вызвать 2d10 выродков (dretches) или другого врока с 35% шансом успеха. Эта способность работает как заклинание 3-го уровня. 

Умения. Вроки имеют расовый бонус +8 на Слух и Внимательность. 

Сшитый (Stitches). Полудракон голем из плоти. CR 9. Большая Конструкция. HD 9d12+30, 126 хитов. Инициатива -1. Скорость 30 футов (не может бежать). AC 22 (-1 размер -1 Dex + 14 естественная), касательная – 8, неподготовленная 22. Базовая атака/ Захват - +6/+19. Атака: Удар +15 ближн. (2d8+9). Полная атака: 2 удара (slam) +15 ближн. (2d8+9). Пространство/досягаемость – 10/10. 

Специальные атаки (SA): Берсерк, Оружие Дыхания. Специальные свойства (SQ): Черты конструкции, уменьшение урона 5/адамантин, темновидение 60 футов, зрение при низкой освещенности, иммунитет к магии, иммунитет к огню. Мировоззрение – нейтральное. Спасброски: Стойкость + 14, Реакция +9, Воля +10. Характеристики: Сила 29, Ловкость 8, Конституция -,  Интеллект -, Мудрость 11, Харизма 3. Рост 9 футов.

Навыки: Могучий Удар (Power Attack), Концентрация на оружии (удар). 

Берсерк (Berserk, Ex): Когда голем из плоти входит в бой, существует кумулятивный шанс 1% за каждый раунд, что его неконтролируемая душа вырвется на свободу и он впадет в берсеркство. Неконтролируемый голем начинает бушевать, атакуя ближайшее живое существо или круша какой-нибудь объект размером меньше его, если поблизости нет какого-либо существа. Затем он движется дальше повсюду сея разрушение. Если создатель голема находится в пределах 60-ти футов, он может попытаться восстановить контроль, решительно и убедительно разговаривая с големом (это требует чек Харизмы c DC 19). Это занимает минуту, в которую голем бездействует, и его шанс впадения в берсеркство уменьшается до 0.

Оружие дыхания (Breath weapon, Su): Один раз в день Сшитый может выдохнуть 30-ти футовый конус огня наносящий 6d8 огненного урона. (Реакция, DC 15 ополовинивает). 

Иммунитет к магии (Immunity to Magic, Ex): Голем из плоти иммунен к любой магии или заклинательноподобным способностям, которые позволяют сопротивляемость к магии (spell resistance). Кроме того, некоторые заклинания и эффекты воздействуют на голема из плоти несколько по-другому. Магические атаки, которые причиняют урон от холода замедляют (slow) голема из плоти, как соответствующее заклинание на 2d6 раунда без спасброска (огненные заклинания не наносят ему урона). Магические атаки, которые наносят электрический урон, снимают замедление и исцеляют 1 хит за каждые три пункта урона, которые бы он получил. Если он в полных хитах, то электрические атаки дают ему временные хиты. Например, голем из плоти поражен электрической молнией, которая бы причинила 11 урона. Голем из плоти в этом случае исцеляется на 3 хита. Голем из плоти не делает никаких спасбросков против атак, причиняющих электрический урон.

ПРИЛОЖЕНИЕ 2: НОВЫЕ МОНСТРЫ

МУНКАФ (MOONCALF)

Большой Магический Зверь (Large Magical Beast)

HD: 15d10+75 (158 hp)

Инициатива: +7 (+3 Dex + 4 Улучшенная Инициатива)

Скорость: 40 футов, полет 150 футов (плохой - poor)

AC: 25 (-1 размер + 3 ловкость + 13 естественная), касательная – 12, неподготовленная - 22

Базовая атака/ Захват: +15/+23

Атака: Щупальца +18 ближн. (2d6 + 4/19-20*2)

Полная атака: 2 Щупальца +18 ближн. (2d6 + 4/19-20*2) и 6 лап + 13 ближн. (1d6+2) и укус +13 ближн. (4d4+2)

Пространство/досягаемость – 10/10 (30 футов щупальцами)

Специальные атаки (SA): Сжатие 2d6+5 или 1d6+2, улучшенный захват

Специальные свойства (SQ): Слеповидение (blindsight), уменьшение урона 10/магия, острые чувства, заклинательные способности. 

Спасброски: Стойкость +14, Реакция +12, Воля +12

Характеристики: Сила 18, Ловкость 16, Конституция 20, Интеллект 19, Мудрость 20, Харизма 10.

Умения: Баланс +13, Концентрация +23, Маскировка (Hide) +17, Знание (аркана) +13, Знание (история) +13, Слух +18, Внимательность +18.

Навыки: Бой в слепую (Blind-fight), Боевая Экспертность (Combat Expertise), Улучшенный Критикал, Улучшенная Инициатива, Улучшенная Подсечка (Improved Trip), Железная Воля (Iron Will). 

Среда: Любые холмы или горы.

Организация: уединенные

CR: 10

Сокровище: двойной стандарт

Мировоззрение: всегда нейтрально злое

Продвижение (Advancement): 16-24 HD (Огромный), 25-60 (Исполинский (Colossal))

Примечание: Мункаф изображен на обложке. 

Мункафы – чудовища из другого мира. Ходят слухи, что они прилетели с темной стороны луны (Mooncalf – лунный детеныш).

Когда мункафы соизволят «прибыть на землю», они никогда не решаются удаляться далеко от вершины горы или высокого холма, предпочитая оставаться в одиночестве, в необитаемых местах.

Мункаф на вид представляет собой смесь гигантского головоногого с крыльями летучей мыши. У него шесть коротких щупалец (рук) и два длинных щупальца (30 футов). Похожий на клюв рот расположен в месте, откуда выходят щупальца. 

Мункафы не разговаривают, но могут телепатически связываться с остальными существами на расстоянии 100 футов.

БОЙ

Мункафы летают над своей целью, поражая их с расстояния. Мункафы хватают свою жертву щупальцами и раздавливают ее или тянут жертву в свою слюнявую пасть, либо же поражают врага электричеством.

Слеповидение (Blinsight, Ex): мункаф может обнаружить существ без визуальных средств на расстоянии 100 футов (главным образом по слуху и запаху, но также они ощущают вибрацию и другие проявления окружающей среды).

Сжатие (Constrict, Ex): Мункаф наносит автоматический урон щупальцем и пастью при успешной проверке захвата (grapple check) против существа большого размера или меньших по размеру созданий.

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex): Чтобы использовать эту способность мункаф должен поразить противника не крупнее большого (Large) размера своим длинным щупальцем. При успешной атаке длинным щупальцем помимо стандартного урона от щупальца делается противопоставленная проверка захвата в тот же самый раунд без провоцирования атаки по возможности. В случае если мункаф выигрывает эту проверку, он берет противника в захват (hold) и может сжать (constrict) его. 

Острые Чувства (Keen Senses, Ex): Мункаф при низком освещении видит в четыре раза дальше, чем человек. При нормальном освещении он видит в два раза дальше, чем человек. Также он имеет темновидение с диапазоном 150 футов.

Заклинательные способности (Spell-Like Abilities): 1 раз в день – Призыв Молнии (Call Lightning), Контроль Погоды (Control Weather), Контроль над Ветром (Control Winds), Подчинение Животного (Dominate Animal), Высший Магический Клык (Greater Magic Fang), Тушение Огня (Quench), Защита от Энергии (Protection from Energy), Сопротивляемость Энергии (Resist Energy). Эта способность действует как заклинания, брошенные друидом 9-го уровня (DC 15 + уровень заклинания).   

ПРИЛОЖЕНИЕ 3: АРКАНА

Защитные дневные очки (Goggles of Day): Линзы этих очков созданы из серебристого кристалла. Когда они одеты на глаза, их владелец может действовать без штрафа при чрезвычайно ярком свете, типа эффекта от вспышки (flare), солнечного луча (sunbeam), солнечного ожога (sunburst). Дополнительный эффект от этих очков позволяет вампирам совершить полнораундное действие, прежде чем рассыпаться, когда они подвержены солнечному свету, вместо отдельного действия, позволенного при стандартных обстоятельствах обычному вампиру.

Уровень Заклинателя: 3. Требования: Изготовление Чудесных Вещей (Create Wondrous Item), Темновидение (Darkvision). Рыночная цена: 4,000 gp. Вес –.

 Либрам Плоти (Libram of Flesh): Этот тяжелый том детализирует создание големов из плоти (смотри Справочник Монстров). Кроме того, магические строчки либрама позволяют читателю создавать голема из плоти, даже если он не достиг еще 8-го уровня арканного заклинателя. Читатель для целей создания голема получает +2 уровня арканного заклинателя и обладает знаниями, необходимыми для создания голема из плоти. Так например, арканный заклинатель 5-го уровня по-прежнему не может создавать големов, используя либрам. А вот заклинатель 6-го уровня уже бы смог, поскольку 8-ой уровень заклинателя – необходимый уровень для создания голема из плоти.

Созданные при помощи либрама плоти големы сохраняют до пяти способностей от одного из тел доноров, использованных при создании голема. Считайте как будто бы использовался шаблон голема из плоти. ДМ сам определяет какие способности тела донора будут использоваться, а какие нет, какие способности складываются, а какие нет. 

Каждый раз, когда создается голем из плоти и при этом используется либрам, чары книги исчезают вместе со строчками. Лишь единственная надпись осталась в книге. Если либрам использовать в последний раз, то книга рассыплется в прах.

Уровень Заклинателя: 17. Требования: Изготовление Чудесных Вещей (Craft Wondrous Item), Желание (Wish) или Сотворение Чуда (Miracle). Рыночная цена: 25,500 gp. Вес 5 фунта.

Кольцо Магического Клыка (Ring of Magic Fang): Если оно одето, то кольцо предоставляет одному (и только одному) естественному оружию владельцу (удар, кулак, укус и так далее) +1 бонус зачарования (enchantment) к броскам атаки и урона, как заклинание Магический Клык (Magic Fang).

Уровень Заклинателя: 12. Требования: Изготовление Колец (Forge Ring), Магический Клык (Magic Fang). Рыночная цена: 6,000 gp. Вес –.

ПРИЛОЖЕНИЕ 4: МОНСТРЫ

УМЕРТВИЕ (WIGHT). Средняя нежить. HD: 4d12 (26 hp). Инициатива: +1. Скорость: 30 футов. AC: 15 (+1 ловкость + 4 естественная), касательная – 11, неподготовленная – 14. Базовая атака/ Захват: +2/+3. Атака: Удар +3 ближн. (1d4+1 плюс Истощение Жизни (Energy Drain)). Полная атака: Удар +3 ближн. (1d4+1 плюс Истощение Жизни (Energy Drain)). Пространство/досягаемость – 5/5. Специальные атаки (SA): Создание Порождений, Истощение Жизни. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, черты нежити. Спасброски: Стойкость +1, Реакция +2, Воля +5. Характеристики: Сила 12, Ловкость 12, Конституция –, Интеллект 11, Мудрость 13, Харизма 15.

Умения: Маскировка (Hide) +8, Слух +7, Бесшумность +16, Внимательность +7. Навыки: Бдительность (Alertness), Бой в слепую (Blind-Fighting). 

CR: 3. Сокровище: нет. Мировоззрение: всегда законно злое. Продвижение (Advancement): 5-8 HD (Средний).

Истощение Жизни (Energy Drain, Su). Живое существо, пораженное атакой умертвия, получает один отрицательный уровень. Спасбросок стойкости (DC 14) возвращает отрицательный уровень. Спасбросок основан на показателе харизмы умертвия. За каждый такой отрицательный уровень умертвие получает 5 временных хитов. 

Create Spawn (Создание Порождений, Su). Любой гуманоид, сраженный умертвием, становится умертвием через 1d4 раунда. Порожденное умертвие остается под командованием породившего его умертвия до смерти своей или командира.  Они не имеют  никаких своих способностей, которые имели при жизни.  

Нежить (Undead): Иммунен к эффектам, воздействующим на разум, к яду, сну, параличу, оглушению (stunning), болезням. Не является субъектам для критических ударов, стрессового (subdual) урона, повреждения характеристик (ability damage), истощения жизни (energy drain) и смерти от массивного повреждения. 

Умения: Умертвие получает расовый бонус +8 к проверкам Бесшумности. 

ВАМПИРСКОЕ ПОРОЖДЕНЬЕ (VAMPIRE SPAWN). Средняя нежить. HD: 4d12+3 (29 hp). Инициатива: +6. Скорость: 30 футов. AC: 15 (+2 ловкость + 3 естественная), касательная – 12, неподготовленная – 13. Базовая атака/ Захват: +2/+5. Атака: Удар +5 ближн. (1d6+4 плюс Истощение Жизни (Energy Drain)). Полная атака: Удар +5 ближн. (1d6+4 плюс Истощение Жизни (Energy Drain)). Пространство/досягаемость – 5/5. Специальные атаки (SA): Утечка крови, Доминирование, Истощение Жизни. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, черты нежити, +2 к сопротивляемости изгнания, уменьшение урона 5/серебро, быстрое исцеление 2, газообразная форма, сопротивляемость холоду 10, сопротивляемость электричеству 10, паучье лазание. Спасброски: Стойкость +1, Реакция +5, Воля +5. Характеристики: Сила 16, Ловкость 14, Конституция –, Интеллект 13, Мудрость 13, Харизма 14.

Умения: Блеф +6, Лазание +8, Ремесло или Профессия (что-либо одно) +4, Дипломатия +4, Маскировка (Hide) +10, Прыжки +8, Слух +11, Бесшумность +10, Поиск +8, Проницательность +11, Внимательность +11. Навыки: Бдительность (Alertness), Улучшенная Инициатива, Повышенная Реакция (Combat Reflexes), Концентрация на навыке (Skill Focus – выберите ремесло или профессию), Крепкое Тело (Toughness). 

CR: 4. Сокровище: стандартное. Мировоззрение: всегда злое (любое). Продвижение (Advancement): –

Утечка Крови (Blood Drain, Ex). Вампирское порожденье может высосать кровь из живой жертвы, укусив ее своими клыками. Для этого ему надо сделать успешный чек захвата (grapple check). Если он прижал (pin) свою жертву, он высасывает ее кровь, нанося урон Конституции (1d4 Con каждый раунд). При каждой такой успешной высасывающей атаке вампирское порожденье получает 5 временных хитов. 

Доминирование (Domination, Su). Вампирское порожденье может подавить волю жертвы, если глядит прямо ей в глаза. Это подобно атаке взглядом (gaze attack), за исключением того, что вампир должен взять стандартное действие, а те, кто просто смотрят на него, не попадают под его воздействие. Любая жертва вампира должна сделать успешный спасбросок Воли (DC 14) или немедленно попасть под влияние вампира, как от заклинания Подчинения личности (Dominate Person) на 5-ом уровне заклинателя. Эта возможность имеет диапазон 30 футов. Спасбросок основан на показателе харизмы порожденья вампира.

Истощение Жизни (Energy Drain, Su). Живое существо, пораженное атакой вампирского порожденья, получает один отрицательный уровень. Спасбросок стойкости (DC 14) возвращает отрицательный уровень. Спасбросок основан на показателе харизмы порожденья вампира. За каждый такой отрицательный уровень вампирское порожденье получает 5 временных хитов. 

Быстрое Исцеление (Fast Healing, Ex). Вампирское порожденье восстанавливает себе каждый раунд 2 хита, пока у него остается, по крайней мере, один хит. Если в бою он уменьшен до 0 хитов, он автоматически принимает газообразную форму и пытается бежать. Он должен достигнуть своего гроба в течение двух часов или будет полностью уничтожен. (За два часа вампирское порожденье способно переместиться на расстояние до 9-ти миль). Пока он остается в гробу, он беспомощен. Он восстанавливает себе 1 хит через час отдыха в гробу. После этого он больше не является беспомощным и восстанавливает себе остальные хиты по норме 2 хита в раунд.

Газообразная форма (Gaseous Form, Su). Как стандартное действие, вампирское порожденье может принять в любой момент по желанию газообразную форму, как соответствующее заклинание, использованное заклинателем 6-го уровня. Но вампир может оставаться в таком состоянии столько, сколько захочет и может летать со скоростью 20 футов и совершенной (perfect) маневренностью.

Паучье Лазание (Spider Climb, Ex). Вампирское порожденье может взбираться по вертикальной поверхности, так, как будто находится под действием заклинания паучьего лазания

Нежить (Undead): Иммунен к эффектам, воздействующим на разум, к яду, сну, параличу, оглушению (stunning), болезням. Не является субъектам для критических ударов, стрессового (subdual) урона, повреждения характеристик (ability damage), истощения жизни (energy drain) и смерти от массивного повреждения. 

Умения: Вампирское порождение получает +4 расовый бонус к проверкам Блефа, Маскировки, Слуха, Бесшумности, Поиска, Проницательности и Внимательности.

СЛАБОСТИ ВАМПИРСКОГО ПОРОЖДЕНЬЯ: Вампирское порождение уязвимо для всех атак и эффектов, которые отталкивают или убивают вампира. Для деталей смотри информацию о вампире (В приложении 1 - Галтиас).

ТЕНЬ (SHADOW). Средняя нежить (бестелесная). HD: 3d12 (19 hp). Инициатива: +2. Скорость: Полет 40 футов (хорошая). AC: 13 (+2 ловкость + 1 уклонение (deflection)), касательная – 11, неподготовленная – 11. Базовая атака/ Захват: +1/+0. Атака: Бестелесное касание +3 ближн. (1d6 Силы). Полная атака: Бестелесное касание +3 ближн. (1d6 Силы). Пространство/досягаемость – 5/5. Специальные атаки (SA): Создание Порождений, Истощение Силы. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, черты бестелесности, +2 бонус к изгнанию, черты нежити. Спасброски: Стойкость +1, Реакция +3, Воля +4. Характеристики: Сила –, Ловкость 14, Конституция –, Интеллект 6, Мудрость 12, Харизма 13.

Умения: Маскировка (Hide) +8*, Слух +7, Поиск +4, Внимательность +7. Навыки: Бдительность (Alertness), Уклонение (Dodge). 

CR: 3. Сокровище: нет. Мировоззрение: всегда хаотично злое. Продвижение (Advancement): 4-9 HD (Средний).

Истощение Силы (Strength Drain, Su). Прикосновение тени наносит 1d6 урона Силы живому противнику. Существо, чья сила стала 0 из-за прикосновений тени, умирает. Это эффект негативной энергии.

Create Spawn (Создание Порождений, Su). Любой гуманоид, чья сила стала 0 из-за тени, сам становится тенью через 1d4 раунда под контролем своего убийцы.

 Умения: Тени получают расовый бонус +2 к проверкам Слуха и Внимательности и +4 к поиску. 

*  – В местах тенистой освещенности, тень получает +4 расовый бонус к маскировке, при ярком свете тень получает –4 штраф к чекам маскировки.

Нежить (Undead): Иммунен к эффектам, воздействующим на разум, к яду, сну, параличу, оглушению (stunning), болезням. Не является субъектам для критических ударов, стрессового (subdual) урона, повреждения характеристик (ability damage), истощения жизни (energy drain) и смерти от массивного повреждения. 

Бестелесность (Incorporeal): Может быть повреждено только бестелесными существами, магическим оружием или магией с шансом 50% промаха игнорирования повреждения от бестелесных источников (за исключением атак позитивной энергии, негативной энергии, силовых (force) эффектов типа магической стрелы (magic missile) и атак нанесенных оружием с призрачным касанием). Может проходить через твердые объекты. Все его атаки проходят через доспехи противника. Всегда движется тихо.

ТЕНЕВОЙ МАСТИФФ (SHADOW MASTIFF). Средний аутсайдер (экстрапланарный). HD: 4d8 +12 (30 hp). Инициатива: +5. Скорость: 50 футов. AC: 14 (+1 ловкость + 3 естественная), касательная – 11, неподготовленная – 13. Базовая атака/ Захват: +4/+7. Атака: Укус +7 ближн. (1d6+4). Полная атака: Укус +7 ближн. (1d6+4). Пространство/досягаемость – 5/5. Специальные атаки (SA): Лай, Подсечка. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, уход в тень, нюх. Спасброски: Стойкость +7, Реакция +5, Воля +5. Характеристики: Сила 17, Ловкость 13, Конституция 17, Интеллект 4, Мудрость 12, Харизма 13.

Умения: Маскировка (Hide) +8, Слух +8, Бесшумность +8, Внимательность +8, Выживание +8*. Навыки: Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива, Выслеживание.  

CR: 5. Сокровище: нет. Мировоззрение: всегда нейтрально злой. Продвижение (Advancement): 5-6 HD (Средний), 7-12 (большой).

Лай (Bay, Su). Когда теневой мастифф воет или лает, все существа за исключением злых аутсайдеров в пределах 300-футового радиуса должны выкинуть спасбросок Воли (DC 13) или впасть в панику (panicked) на 2d4 раунда. Это звуковой, воздействующий на разум эффект страха. Независимо от результата спасброска, существа, которые слышали лай мастиффа, в следующий раз будут иммунны к лаю того же самого мастиффа в пределах 24-ех часов. Спасбросок основан на показателе харизмы мастиффа.

Подсечка (Trip, Ex). Теневой мастифф, укусивший своего противника, может попытаться свалить противника, как свободное действие. При этом он получает бонус +3 к противопоставленной проверке силы и не провоцирует атаку по возможности. Если он проваливает попытку подсечки, то противник не может в ответ провести ответную попытку подсечки. 

Уход в тень (Shadow Blend, Su). В любом состоянии освещенности, за исключением полноценного дневного света, теневой мастифф может исчезнуть в тенях, что дает ему полную маскировку (concealment). Искусственное освещение, даже заклинания света или постоянного света, не отрицают эту его способность. Однако, заклинание дневного света (daylight), снимает. 

Умения: Теневой мастифф получают расовый бонус +4 к проверке Выживания, если он следует по следам по нюху.

СПЕКТР (SPECTRE). Средняя нежить (бестелесная). HD: 7d12 (45 hp). Инициатива: +7. Скорость: 40 футов, Полет 80 футов (совершенный). AC: 15 (+3 ловкость + 2 уклонение (deflection)), касательная – 15, неподготовленная – 13. Базовая атака/ Захват: +3/–. Атака: Бестелесное касание +6 ближн. (1d8 + Истощение Жизни (Energy Drain)). Полная атака: Бестелесное касание +6 ближн. (1d8 + Истощение Жизни (Energy Drain)). Пространство/досягаемость – 5/5. Специальные атаки (SA): Создание Порождений, Истощение Жизни. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, черты бестелесности, +2 бонус к изгнанию, беспомощность на солнце, черты нежити, неестественная аура. Спасброски: Стойкость +2, Реакция +5, Воля +7. Характеристики: Сила –, Ловкость 16, Конституция –, Интеллект 14, Мудрость 14, Харизма 15.

Умения: Маскировка (Hide) +13, Запугивание +12, Знание (религии) +12, Слух +14, Поиск +12, Внимательность +14, Выживание +2 (+4 когда следует по следам). Навыки: Бдительность (Alertness), Бой в слепую, Улучшенная инициатива. 

CR: 7. Сокровище: нет. Мировоззрение: всегда законно злое. Продвижение (Advancement): 8-14 HD (Средний).

Истощение Жизни (Energy Drain, Su). Живое существо, пораженное атакой спектра, получает два отрицательных уровня. Спасбросок стойкости (DC 15) возвращает отрицательный уровень. Спасбросок основан на показателе харизмы спектра. За каждый такой дарованный отрицательный уровень спектр получает 5 временных хитов. 

Create Spawn (Создание Порождений, Su). Любой гуманоид, убитый спектром, становится спектром через 1d4 раунда. Порождение находится под контролем спектра, который создал его и остается порабощенным до его смерти. Они теряют все свои способности, которые имели при жизни.

Бестелесность (Incorporeal): Может быть повреждено только бестелесными существами, магическим оружием или магией с шансом 50% промаха игнорирования повреждения от бестелесных источников (за исключением атак позитивной энергии, негативной энергии, силовых (force) эффектов типа магической стрелы (magic missile) и атак нанесенных оружием с призрачным касанием). Может проходить через твердые объекты. Все его атаки проходят через доспехи противника. Всегда движется тихо.

Неестественная аура (Unnatural Aura, Su): Животные, независимо оттого домашние они или дикие могут почувствовать неестественное присутствие спектра на расстоянии 30 футов. Они не желают приближаться к ним и паникуют, когда их вынуждают сделать это. Они остаются в состоянии паники (panicked) все то время, когда находятся в пределах этого диапазона.

Нежить (Undead): Иммунен к эффектам, воздействующим на разум, к яду, сну, параличу, оглушению (stunning), болезням. Не является субъектам для критических ударов, стрессового (subdual) урона, повреждения характеристик (ability damage), истощения жизни (energy drain) и смерти от массивного повреждения. 

Беспомощность на солнце (Sunlight Powerlessness, Ex): Спектры беспомощны при естественном солнечном свете (но не от заклинания дневной свет (daylight)) и бегут от него. Спектр, пойманный в солнечном свете, не может атаковать, и может предпринять в раунд только одно действие (движения или стандартное).

ГИРАЛЛОН (GIRALLON). Большой магический зверь. HD: 7d10 +20 (58 hp). Инициатива: +3. Скорость: 40 футов, лазание 40 футов. AC: 16 (-1 размер +3 ловкость + 4 естественная), касательная – 12, неподготовленная – 13. Базовая атака/ Захват: +7/+17. Атака: Когти +12 ближн. (1d4+4). Полная атака: 4 Когтей +12 ближн. (1d4+4) и Укус +7 ближн. (1d8+3). Пространство/досягаемость – 10/10. Специальные атаки (SA): Разрывание 2d4+9. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, зрение при низкой освещенности, нюх. Спасброски: Стойкость +7, Реакция +8, Воля +5. Характеристики: Сила 22, Ловкость 17, Конституция 14, Интеллект 2, Мудрость 12, Харизма 7.

Умения: Лазание +14, Бесшумность +8, Внимательность +6. Навыки: Железная Воля (Iron Will), Крепкое Тело (Toughness) – 2. 

CR: 6. Сокровище: нет. Мировоззрение: всегда нейтральный. Продвижение (Advancement): 8-10 HD (большой), 11-21 (огромный).

Разрывание (Rend, Ex): Гираллон, который в одном раунде провел две или больших успешных атаки когтями по своему противнику, может разодрать его плоть. Такая атака автоматически наносит дополнительные 2d4+9 урона.

Умения: Гираллон получает +8 расовый бонус к лазанию и он всегда может взять 10 на проверку Лазания, даже если он бежит или ему угрожают.

МОРРГ (MOHRG). Средняя нежить. HD: 14d12 (91 hp). Инициатива: +9. Скорость: 30 футов. AC: 23 (+4 ловкость + 9 естественная), касательная – 14, неподготовленная – 19. Базовая атака/ Захват: +7/+12. Атака: Удар +12 ближн. (1d6+7) или язык +12 ближн. касательная (парализация). Полная атака: Удар +12 ближн. (1d6+7) и язык +12 ближн. касательная (парализация). Пространство/досягаемость – 5/5. Специальные атаки (SA): Улучшенный захват, парализующее прикосновение, Создание Порождений. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, черты нежити. Спасброски: Стойкость +4, Реакция +10, Воля +9. Характеристики: Сила 21, Ловкость 19, Конституция –, Интеллект 11, Мудрость 10, Харизма 10.

Умения: Лазание +13, Маскировка (Hide) +21, Слух +11, Бесшумность +21, Внимательность +15, Плавание +9. Навыки: Бдительность (Alertness), Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива, Повышенная Реакция (Lightning Reflexes), Подвижность (Mobility).

CR: 8. Сокровище: нет. Мировоззрение: всегда хаотично злое. Продвижение (Advancement): 15-21 HD (Средний), 22-28 HD (большой).

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту способность моррг должен попасть по жертве своего или меньшего размера своим ударом. Затем без провоцирования атаки по возможности, он может сделать проверку захвата, как свободное действие. 

Парализующее прикосновение (Paralyzing Touch, Su). В бою моррг может хлестнуть противника своим языком. Если атака прошла успешно, то противник должен сделать спасбросок Воли (DC 17) или стать парализованным на 1d4 минуты. Спасбросок основан на показателе харизмы.

Create Spawn (Создание Порождений, Su). Существо, убитое морргом через 1d4 дня поднимается как зомби под контролем моррга. Оно теряет все свои способности, которыми обладало при жизни. 

Нежить (Undead): Иммунен к эффектам, воздействующим на разум, к яду, сну, параличу, оглушению (stunning), болезням. Не является субъектам для критических ударов, стрессового (subdual) урона, повреждения характеристик (ability damage), истощения жизни (energy drain) и смерти от массивного повреждения. 

ГОЛЕМ ИЗ ПЛОТИ (FLESH GOLEM). Большая конструкция. HD: 9d10 +30 (79 hp). Инициатива: -1. Скорость: 30 футов. AC: 18 (-1 размер -1 ловкость + 10 естественная), касательная – 8, неподготовленная – 8. Базовая атака/ Захват: +6/+15. Атака: Удар +10 ближн. (2d8+5). Полная атака: 2 удара (slam) +10 ближн. (2d8+5). Пространство/досягаемость – 10/10. Специальные атаки (SA): Берсерк. Специальные свойства (SQ): Черты конструкции, уменьшение урона 5/адамантин, темновидение 60 футов, зрение при низкой освещенности, иммунитет к магии. Спасброски: Стойкость +3, Реакция +2, Воля +3. Характеристики: Сила 21, Ловкость 9, Конституция -, Интеллект -, Мудрость 11, Харизма 1.

Умения: – . Навыки: – . 

CR: 7. Сокровище: нет. Мировоззрение: всегда нейтральный. Продвижение (Advancement): 10-18 HD (большой), 19-27 (огромный).

Берсерк (Berserk, Ex): Когда голем из плоти входит в бой, существует кумулятивный шанс 1% за каждый раунд, что его неконтролируемая душа вырвется на свободу и он впадет в берсеркство. Неконтролируемый голем начинает бушевать, атакуя ближайшее живое существо или круша какой-нибудь объект размером меньше его, если поблизости нет какого-либо существа. Затем он движется дальше повсюду сея разрушение. Если создатель голема находится в пределах 60-ти футов, он может попытаться восстановить контроль, решительно и убедительно разговаривая с големом (это требует чек Харизмы c DC 19). Это занимает минуту, в которую голем бездействует, и его шанс впадения в берсеркство уменьшается до 0.

Иммунитет к магии (Immunity to Magic, Ex): Голем из плоти иммунен к любой магии или заклинательноподобным способностям, которые позволяют сопротивляемость к магии (spell resistance). Кроме того, некоторые заклинания и эффекты воздействуют на голема из плоти несколько по-другому. Магические атаки, которые причиняют урон от холода или огня замедляют (slow) голема из плоти, как соответствующее заклинание на 2d6 раунда. Магические атаки, которые наносят электрический урон, снимают замедление и исцеляют 1 хит за каждые три пункта урона, которые бы он получил. Если он в полных хитах, то электрические атаки дают ему временные хиты. Например, голем из плоти поражен электрической молнией, которая бы причинила 11 урона. Голем из плоти в этом случае исцеляется на 3 хита. Голем из плоти не делает никаких спасбросков против атак, причиняющих электрический урон.

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

Навык: Крепкое тело (Toughness).

ОГНЕННЫЙ ЭЛЕМЕНТАЛ, СТАРЕЙШИЙ (FIRE ELEMENTAL, ELDER). Огромный элементал (Огонь, Экстрапланар). HD: 24d8+96 (204 hp). Инициатива: +13. Скорость: 60 футов. AC: 25 (-2 размер +9 ловкость + 8 естественная), касательная – 17, неподготовленная – 16. Базовая атака/ Захват: +18/+32. Атака: Удар (slam) +26 ближн. (2d8+6 + 2d8 огонь). Полная атака: 2 Удара (slam) +26 ближн. (2d8+6 + 2d8 огонь). Пространство/досягаемость – 15/15. Специальные атаки (SA): Сжигание. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, черты элементала, уменьшение повреждений 10/(, Иммунитет к огню, Уязвимость к холоду. Спасброски: Стойкость +14, Реакция +23, Воля +10. Характеристики: Сила 22, Ловкость 29, Конституция 18, Интеллект 6, Мудрость 11, Харизма 11.

Умения: Слух +28, Внимательность +29. Навыки: Бдительность (Alertness), Бой в слепую (Blind-Fight), Боевые рефлексы (Combat Reflexes), Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива, Повышенная стойкость (Great Fortitude), Железная воля (Iron Will), Подвижность (Mobility), Атака на ходу (Spring Attack), Ловкость с оружием (Weapon Finesse - Удар), Любимое оружие (Weapon Focus - Удар)

CR: 11. Сокровище: нет. Мировоззрение: обычно нейтральное. Продвижение (Advancement): 25-48 HD (Огромный).

Сжигание (Burn, Ex). Удар огненного элементаля наносит дробящий урон и урон от огня. Те, по кому попал огненный элементал, должны сделать успешный спасбросок воли или они будут охвачены огнем. Пламя горит 1d4 раунда. DC спасброска зависит от размера элементала. Для старейшего элементала DC – 26. Горящее существо может использовать действие передвижения, чтобы сбить пламя. DC спасброска основывается на показателе конституции элементала. Персонажи, атакующие огненного элементала, естественным оружием или невооруженным ударом получают такой же огненный урон, как если бы элементал попал по ним. Им также необходимо сделать такой же спасбросок Реакции, чтобы пламя не охватило их.

МОГИЛЬНЫЙ ГОЛЕМ (TOMBSTONE GOLEM). Большая конструкция. HD: 14d10+30 (107 hp). Инициатива: -1. Скорость: 20 футов. AC: 26 (-1 размер -1 ловкость + 18 естественная), касательная – 8, неподготовленная – 26. Базовая атака/ Захват: +10/+23. Атака: Удар +18 ближн. (2d10+9). Полная атака: 2 удара (slam) +18 ближн. (2d10+9). Пространство/досягаемость – 10/10. Специальные атаки (SA): Сражение Живых. Специальные свойства (SQ): Черты конструкции, уменьшение урона 10/адамантин, темновидение 60 футов, зрение при низкой освещенности, иммунитет к магии. Спасброски: Стойкость +4, Реакция +3, Воля +4. Характеристики: Сила 29, Ловкость 9, Конституция -, Интеллект -, Мудрость 11, Харизма 1.

Умения: – . Навыки: – . 

CR: 11. Сокровище: нет. Мировоззрение: всегда нейтральный. Продвижение (Advancement): 15-21 HD (большой), 22-42 (огромный).

Сражение Живых (Slay Living, Su): Могильный голем может использовать свою способность сражать живых, как свободное действие каждые 1d4+1 раунда. Эффект срабатывает автоматически, как только голем делает успешную атаку своим кулаком. Жертва избегает смерти, если только делает успешный спасбросок Стойкости на 17. Даже в этом случае, при успешном спасброске, жертва все еще получает 3d6+9 урона от эффекта сражения живых в дополнение к обычному урону от удара. Если голем убивает существо при помощи этой своей способности, имя жертвы, ее дата рождения и дата смерти магически вырезаются на одном из каменных надгробий, формирующих тело голема.

Иммунитет к магии (Immunity to Magic, Ex): Могильный голем иммунен к любым заклинаниям и заклинательноподобным способностям, которые позволяют сопротивляемость к магии (spell resistance). Кроме того, некоторые заклинания и эффекты воздействуют на могильного голема несколько по-другому, как отмечено ниже. Заклинание преобразования камня в грязь (transmute rock to mud) замедляет могильного голема (как заклинание замедления (slow)) на 2d6 раунда без всякого спасброска, тогда как заклинание преобразования грязи в камень (transmute mud to rock) восстанавливает ему все потерянные хиты. Заклинание обращения камня в плоть (stone to flesh) не воздействует реально на структуру голема, но отнимает у него на один полный раунд уменьшение урона 10/адамантин и иммунитет к магии.

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

Навык: Улучшенная Инициатива.

НОЧНАЯ ВЕДЬМА (NIGHT HAG). Средний Аутсайдер (Зло, Экстрапланар). HD: 8d8+32 (68 hp). Инициатива: +1. Скорость: 20 футов. AC: 22 (+1 ловкость + 11 естественная), касательная – 11, неподготовленная – 21. Базовая атака/ Захват: +8/+12. Атака: Укус +12 ближн. (2d6+6 плюс болезнь). Полная атака: Укус +12 ближн. (2d6+6 плюс болезнь). Пространство/досягаемость – 5/5. Специальные атаки (SA): Заклинательноподобные способности, Преследование во Сне. Специальные свойства (SQ): Уменьшение урона 10/холодное железо и магия, иммунитет к огню, холоду, очарованию (charm), сну и страху; сопротивляемость заклинаниям 25. Спасброски: Стойкость +12, Реакция +9, Воля +10. Характеристики: Сила 19, Ловкость 12, Конституция 18, Интеллект 11, Мудрость 15, Харизма 12.

Умения: – Блеф +12, Концентрация +15, Дипломатия +5, Перевоплощение (Disguise) +1 (+3 в действии), Запугивание +14, Слух +15, Верховая Езда +12, Проницательность +15, Определение Заклинаний +11, Внимательность +15. Навыки: – Бдительность, Боевое Колдовство (Combat Casting), Верховой Бой (Mounted Combat). 

CR: 9. Сокровище: стандартное. Мировоззрение: всегда нейтрально-злая. Продвижение (Advancement): 9-16 HD (средний).

Болезнь (Disease, Ex). Демоническая лихорадка. Укус, Стойкость, DC 18. Инкубационный период 1 день, урон 1d6 Con. Каждый день после первого при проваленном спасброске заболевшее существо должно сделать еще один спасбросок Стойкости (DC 18) или потерять еще один пункт Конституции (постоянно). DC спасброска основано на конституции ведьмы.

Заклинательноподобные свойства (Spell-Like Ability): По желанию – обнаружение хаоса, обнаружение зла, обнаружение добра, обнаружение закона, магическая стрела (magic missile), полиморф (только себя), луч слабости (ray of enfeeblement, DC 12), сон (sleep, DC 12). Уровень заклинателя – 8. Ночная ведьма может использовать эфирность (etherealness) по желанию (уровень заклинателя 16), пока она обладает амулетом каменного сердца (смотри ниже). DC спасброска основано на харизме ведьмы.

Преследование во Сне (Dream Haunting, Su): Ночные ведьмы могут посещать сны хаотичных или злых индивидуумов, используя специальный амулет, называемый каменное сердце (heartstone). Становясь эфирными, они зависают над существом. Когда ведьма входит в чей-то сон, она оседлывает спину жертвы. Спящий испытывает ужасные мучения и получает один пункт утечки Конституции (Constitution Drain), когда просыпается. Только другое эфирное существо может остановить эти ночные вторжения, сразившись и победив ночную ведьму.

Ночное Сердце (Heartstone). Все ночные ведьмы носят амулет, называемый Каменное Сердце, который немедленно исцеляет все болезни, которыми заразился обладатель амулета. В дополнение амулет предоставляет +2 бонус сопротивляемости ко всем спасброскам (этот бонус уже включен в статистику ночной ведьмы). Ночная ведьма, которая теряет свой амулет, больше не может использовать эфирность, пока не изготовит новый (требуется один месяц на изготовление). Остальные существа также могут получить пользу от использования сил амулета, но он разрушится после того, как его 10 раз используют (любая вылеченная болезнь или улучшенный спасбросок считается использованием). Амулет не позволяет использовать эфирность никому другому, кроме ночной ведьмы. Если продать, то за неиспользованный  амулет можно выручить 1,800 золотых.
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ОТ ХРАМА К МОГИЛЕ

Башня Ночной Клык долгое время пребывала в тишине, в тени стен крутого ущелья. Высоченная каменная колонна больше всего напоминает чудовищный клык некогда исчезнувшего, мифического зверя. Когда-то страстный религиозный орден процветал здесь. До тех пор, пока его бог не был убит. Объятая смертью, Башня Ночной Клык превратилась в огромнейшую, замогильную мертвецкую, заполненную неупокоенной нежитью.

Сердце Башни Ночной Клык – автономное приключение для D&D, разработанное для персонажей 10-го уровня. Герои, привлеченные слухами о запасах дракона, следуют к внушительному строению, известному как Башня Ночной Клык. Когда он сюда приходят, правда об этом месте раскрывается во всей своей ужасной красе.

Модуль был переработан под D&D – 3,5. Некоторые значения хитов, умений и прочих цифровых характеристик были изменены под соответствующие правила. Также для удобства мастера добавлено Приложение 4, отсутствующее в оригинальном издании. При переводе старался придерживаться официального словаря терминов и заклинаний, выложенного на сайте «Ролемансер». 

С наилучшими пожеланиями, GEP. 
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