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Short Adventure for 7th-level Characters

Перевод: GEP © 2005

«Чтобы Тьма Не Поднялась» - короткое приключение для 4 персонажей 7-го уровня. В этом приключении ужас играет гораздо более важную роль, чем в большинстве D&D приключений. Этот сценарий можно использовать в качестве кульминации серии приключений, в которых были представлены его вторичные персонажи, или же это может быть просто местное приключение, на которое РС натыкаются в соответствующий момент.

Приключение происходит в полуцивилизованной области на далеком севере, вдали от городов и церквей, в местности, где зимы суровы, а летом никогда не бывает жарко. Из-за таких неприветливых погодных условий здесь проживают малое количество гуманоидов. Сценарий не обязательно должен проходить в такой глуши. Вполне может подойти и сельская община вдали от города. Единственное требование – в местности должно быть малое количество поселений.

События разворачиваются в маленьком городке Ночные Закаты (Night Falls) и в ближайшем некрополисе, полном могил, мавзолеев и захоронений, называемом Могильная Степь (Tomb Steppe). Как всегда, не стесняйтесь использовать представленный здесь материал так, как вы считаете, будет лучше для вашей кампании.

ПОДГОТОВКА

Для проведения этого приключения вам (ДМ-у) потребуется базовые книги правил D&D: Книга Игрока, Книга Мастера и Руководство Монстров. Этот сценарий использует правила D&D-3,5.

Для начала распечатайте приключение. Прочитайте сценарий, как минимум один раз, чтобы ознакомиться с ситуацией, опасностями и главными NPC (особенно с их мотивами). Приключение «Чтобы Тьма Не Поднялась» также использует две Карты Недели (Mar-a-Week) из оналайнового архива D&D карт. Для удобства эти карты вложены в этот модуль.

Текст жирным курсивом предназначен для игроков. Вы его можете прочитать вслух или пересказать своими словами в соответствующий момент. Статистика новых монстров и магических изделий, использованных в этом приключении, приведено в Приложениях в конце модуля.

ПРЕДЫСТОРИЯ
Столетия назад некромант средних способностей по имени Аратекс (Arathex) занимался своим ремеслом в глуши. И хотя он был такой же злой, как и все некроманты, многие считали, что он поднимал мертвецов из-за собственной лени, используя их для себя в качестве дешевой рабочей силы. Не страдая избытком амбиций, которые присущи большинству некромантов, Аратекс представлял угрозу лишь заставам и поселениям около своей крепости. Внимание могущественных сил мира к себе он не привлекал. Те немногие герои, которые знали о нем, считали его скорее досадливой неприятностью, чем настоящим злодеем. Аратекс даже помог одному герою, искавшему способ сразить некоторого специфического монстра-нежить. В конце концов, могущественной нежитью трудно управлять, а некромант не имел особого желания чтобы такие существа бродили вокруг его крепости.

Однако прожив полжизни Аратекс понял, что в конечном счете его жизнь подойдет к концу, а его вечная награда будет не такой уж и приятной. Надеясь найти возможность избежать вечных мук, он начал собирать силы и знания, необходимые для того, чтобы сделать из себя лича. Но он прекрасно понимал, что слишком долго выжидал и вряд ли успеет провести за оставшиеся годы все исследования сам. Поэтому он решил украсть как можно больше знаний от старейших, более искушенных опытом некромантов. Поскольку внутри он был трусом, для своих целей он решил устроить ловушки, чтобы не сталкиваться с ними самому непосредственно.

МОГИЛЬНАЯ СТЕПЬ (THE TOMB STEPPE)

Для своих целей Аратекс выбрал ничем не примечательную небольшую степь. Он использовал свою нежить в качестве рабочей силы для создания целого комплекса склепов, могил и мавзолеев. Этот комплекс некромант назвал Могильной Степью. На своем новом кладбище Аратекс установил обширную защиту – магическую охрану и специальных стражей. И наконец, приняв облик клерика бога мирного упокоения, Аратекс разрекламировал свое кладбище, как место в котором можно безопасно захоронить останки некромантов и побежденную нежить. В течение некоторого времени некромант поддерживал свой облик святоши. Героям, намеревающимся бороться с нежитью или некромантами, он давал дельные советы и даже оружие, специально предназначенное против нежити. Первоначально лишь несколько групп искателей приключений приносили в Могильную Степь останки тех, кого они сразили. В конечном счете это кладбище стало популярным местом для решения проблемы где захоронить опасные трупы.

Аратекс получил тот результат, которого добивался. Кладбище обеспечивало безопасность, как снаружи, так и изнутри. Пользуясь этим, Аратекс разговаривал с неугомонными душами захороненных на его кладбище. Известность Могильной Степи росла и на кладбище стали появляться другие некроманты, чтобы выкрасть трупы из могил для своих исследований. Их судьба была незавидна, Аратекс захватывал некромантов и подвергал допросу, прежде чем добавить их к населению своего кладбища.

Такая методика исследований не была совершенной, но дала хорошие дивиденды. Некромантская сила Аратекса значительно увеличилась, он сумел овладеть достаточно большим количеством новых заклинаний и магическими изделиями, также помогающими поддерживать его личину священника.

НЕСМЕРТЬ АРАТЕКСА 

Наконец, на закате своей жизни, Аратекс подверг себя процессу, который как он надеялся, сделает его личем. Он использовал все свои полученные знания чтобы приготовить зелья и наложить нужные заклинания, а затем при свете полной луны в темном ритуале он совершил самоубийство. Но его исследования оказались не полными, и он так и не смог достигнуть личдома (lichdom). Несколько искателей приключений, которые регулярно использовали Могильную Степь для захоронения поверженных врагов, обнаружили тело Аратекса и предположили, что их клерикальный «союзник» погиб от рук злобных некромантов, на борьбу с которыми он потратил свою жизнь. Они похоронили его как героя, со всеми подобающими почестями, в самом большом склепе на кладбище.

Но Аратекс не полностью претерпел неудачу. И хотя его тело оказалось безвозвратно мертво, его дух реально обнаружил форму нежизни. Некромант стал темным духом (wraith) – могущественным злым духом, могущим красть жизненные силы других. К большому сожалению для него самого, его защита, созданная, чтобы удерживать нежить в могиле, заперла его самого. Но поскольку он сам был создателем этой защиты, он обнаружил некоторые лазейки, позволившие ему получить маленькую толику свободы. В конечном счете, он нашел, что может вырваться в мир в течение трех дней в году – в первое полнолунии зимы. Именно в эти дни давным-давно он установил защиту, охраняющую его могилу. Но независимо оттого, где бы он ни бродил по миру, каждый рассвет он встречал в своем собственном склепе, автоматически переносясь сюда.

Аратекс осознал, что ему нужна помощь посторонних, чтобы навсегда вырваться на свободу из своей тюрьмы. Во время своих периодических вылазок «в свет», он пробовал убедить помочь ему тех, кто присутствовал на его похоронах или просто похожих. Он не скупился на угрозы и обещания, но все, к кому он обращался, отказывали ему. Когда молва о его ночных похождениях распространилась по округе, Могильная Степь перестала пользоваться популярностью, как безопасное место упокоения нежити. Со смертью «священника» очевидно кладбище утратило ту защиту, которой когда-то обладало. Через несколько лет, лишь местные жители продолжали использовать его, предпочитая хоронить своих умерших в оставшихся пустыми могилах, не роя новые.

КУЛЬТ

Аратекс изменил тактику, уменьшив свои передвижения. И хотя, за исключением трех ночей в году, он не мог преодолеть защиту, которую удерживала его внутри могилы, Аратекс смог наладить контакты с внешнем миром, посылая свои мысли. Таким способом он сумел войти в контакт с харизматичным, но восприимчивым злым священником, который выстраивал культ прихожан из нежити. В конечном счете, Аратекс убедил жреца использовать Могильную Степь в качестве его домашней базы.

Аратекс убедил культ изготовить ему новое тело из частей тел, похороненных в могилах. Он надеялся завладеть этим големом из плоти, став таким образом снова цельным. Но как и прежде, он провел недостаточное количество исследований. Попытка овладения провалилась, а культисты вскоре были повержены группой искателей приключений. Аратекс, будучи фактически создателем голема, несмотря на то, что не мог физически войти в его тело, во время этого нападения приказал голему спокойно лежать в незанятой могиле. Как он и надеялся, искатели приключений не обратили внимание на голема, посчитав того, обычным трупом.

НОЧНЫЕ ЗАКАТЫ

По прошествию лет, истории об активности нежити в Могильной Степи превратились в легенду. Ближайшие земли  стали заселяться колонистами. Городок Ночные Закаты был основан неподалеку от кладбища и быстро вырос в процветающий торговый центр и развитое фермерское сообщество. Понимая, что Могильная Степь в течение дня достаточно безопасное место, горожане стали хоронить там своих умерших, решив не строить новые склепы на нетронутых землях, пригодных для сельского хозяйства. Поскольку этот способ погребения был дешев и легок, люди из многих окружающих поселений стали привозить своих умерших в городок. Похоронный бизнес принес новый толчок к процветанию Ночных Закатов. Гильдия «Погребальный Дом» заняла главенствующее положение в управление этими делами. 

НОВЫЙ УЧЕНИК

Несколько лет назад, Миор Харкен (Mior Harken), глава «Погребального Дома» осознал, что его уходящие годы берут свое. Он впал в глубокую депрессию, мешавшую ему спать по ночам. Харкен принялся бродить в окрестностях Степной Могилы, созерцая смерть. Во время одного из этих бессменных полуночных дежурств Аратекс обнаружил его и переговорил с ним, предложив ему тайны вечной жизни через несмерть. Первоначально Харкен отказался, но Аратекс посеял семя в его разуме, и оно пустило свои корни. Спустя месяцы, Миор Харкен пришел в могилу Аратекса и снова переговорил с темным духом. В течение недель Харкен стал учеником Аратекса в темном искусстве некромантии. 

Аратекс многого потребовал от своего ученика, отказываясь передать ему истинную тайну личдома, пока тот не освободит своего мастера. (Дух не открыл своему служителю, что на самом деле он так никогда и не обнаружил эту тайну и то, что Харкен был слишком неопытен, чтобы использовать знания, даже если бы Аратекс действительно обладал ими). Разрушение защиты склепа – далеко не легкая задача, чтобы выполнить ее, Аратекс передал Харкену командование големом из плоти. Лишь когда Харкен рассеял защиту, а голем из плоти разрушил камни, на которых  была начерчена защита, проявилась истинная ситуация, в которую попал Аратекс. И хотя теперь он мог покинуть могилу в любое время, он по-прежнему возвращался в нее на рассвете.

Аратекс отправил Харкена на поиски различных мудрецов. В беседах с ними он собирал кусочки информации и изучал различные мнения, пока полностью не прояснилась вся ситуация. По иронии его похороны, во время которого злодею воздавались почести как героя, сильно возмутили одного из богов, и тот наложил на Аратекса проклятие. Именно это проклятие возвращало его в склеп каждое утро, а не вся та защита захоронений, как он считал раньше. Единственный способ сломать проклятие для Аратекса состоит в том, что он должен убить героев, подобных тем, с которыми он когда-то сотрудничал, на разбитых останках старой защиты. 

И хотя Аратексу нравится идея создать армию нежити и завладеть регионом, его проклятие в настоящее время препятствует этому осуществлению. Зачем создавать армию темных духов, если она будет привязана к одному месту? Любая группа сильных героев может легко найти и уничтожить его в собственном склепе. Так зачем привлекать к себе их внимание, устраивая разнузданную серию убийств. Поэтому Аратекс с растущим нетерпением ожидает группу относительно слабых искателей приключения, пришедших в Могильную Степь, которых бы он смог убить.

Харкену недавно пришла идея, как он может заманить нескольких героев к мавзолею. Аратекс контролирует дороги, в едущие в Ночные Закаты и заметил появление группы искателей приключений, выглядящей не такой уж и могущественной. Харкен подстроил так, чтобы его могильщики вынудили одного из своих учеников посетить Могильную Степь ночью перед тем как должны прибыть искатели приключений. Во время этого визита Харкен принял меры, чтобы ученик увидел темного духа. Парочка злодеев надеется, что это открытие вкупе с историей Харкена, распространенной в деревне, приведет искателей приключений к его склепу.

КРАТКИЙ ОБЗОР ПРИКЛЮЧЕНИЯ 

Когда РС находятся в Ночных Закатах в городок с воплями вбегает напуганный до смерти могильщик, крича что призрак в Могильной Степи вырвался на свободу. Выслушав эту историю, местный мудрец объявляет, что легендарный Хозяин Могилы Черепа почти вырвался на свободу, сломав защиту своей старой могилы. Если до следующего утра могила останется открытой, то он сможет навсегда покинуть свое древнее жилище. Горожане обращаются к РС с просьбой, чтобы те отправились и запечатали могилу, полагая что никто из местных не сможет этого сделать. 

Достигнув Могильной Степи РС столкнутся с ее обычной стражей (Плаксы, смотри Приложение 1), затем они должны будут проникнуть в могилу Аратекса, где им предстоит предстать перед развращенной стражей и другими обитателями склепа. Добравшись до последнего склепа они будут вынуждены сражаться с Аратексом, который специально заманил их сюда, чтобы убить. Если РС одерживают победу, они находят вполне достаточно доказательств того, что за усилиями освободить темного духа стоит Харкен.  

Доказательства активности Харкена или действия голема, который в настоящее время подчиняется Харкену, приводят РС обратно к гильдии «Погребальный Дом». Напуганный глава гильдии решает, что РС должны умереть, поскольку те явно раскрыли его тайну. Только тогда, когда Аратекс, Харкен и голем полностью уничтожены, Ночные Закаты будут в безопасности.

ВОВЛЕЧЕНИЕ ПЕРСОНАЖЕЙ

Сюжет модуля «Чтобы Тьма Не Поднялась» предполагает, что РС являясь искателями приключений или наемниками с добрым мировоззрением, в момент начала приключения находятся в городке Ночные Закаты. Причины, по котором они могут находиться здесь, приведены ниже, хотя вы можете просто разместить этот городок на пути следования РС из последнего приключения в следующее.

- Кто-нибудь из союзников или наемников РС недавно умерли и должны быть захоронены в Могильной Степи. Альтернативно, член семьи РС или один из их последователей умирает и просит чтобы персонажи пришли на его похороны.

- Дружественная церковь или академия магов просит РС расследовать заявления, что старое зло из Могильной Степи может снова зашевелиться.

- По слухам, полученным в каком-либо месте, в Степной Могиле находится большое сокровище, только и ждущее, когда какие-нибудь сообразительные авантюристы найдут его (Эта история – одна из ранних попыток темного духа заманить жадных искателей приключений в свой склеп).

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

«Чтобы Тьма не Поднялась» - приключение основанное на событиях и местности (Главный Мавзолей в Могильной Степи). Приключение начинается, когда РС появляются в городке Ночные Закаты (смотри энкаунтер A ниже).

A. НОЧНЫЕ ЗАКАТЫ

Когда РС достигают Ночных Закатов прочитайте или перефразируйте следующее.

Городок Ночные Закаты не похож ни на один другой. Все вкупе – Гильдия «Погребальный Дом» со своей символической руной в виде перекрещенных лопат, Таверна Гробокопателя, наемные плакальщицы на каждом углу улиц, весь город кажется специализируется на получении прибыли от смерти. И по всей видимости эта прибыль немалая. Богатство города бросается в глаза по хорошо освещенным улицам, городской страже, одетой в ливреи, ухоженным зданиям. Несмотря на мрачную природу основополагающего бизнеса, Ночные Закаты кажутся счастливым, преуспевающим местечком, а его люди выглядят довольными.

Когда солнце приближается к краю горизонта, в городок вбегает молодой человек, дико размахивая руками. «Главный Мавзолей», - орет он, - «Могила Черепа открыта! Призрак освободился!»  

Существо: Молодой человек – Феликс Акоб (нейтральный мужчина, человек, обыватель 1), подмастерье могильщика. Он только что был у Главного Мавзолея, где Харкен все подготовил для того, чтобы подмастерье увидел темного духа в его обители.

Феликс Акоб (Felix Akob): 3 hp.

А1. РАССКАЗ ФЕЛИКСА

Вокруг Феликса собирается толпа, когда он рассказывает свою историю. Его громкий голос слышен на всей городской площади. Прочитайте или перефразируйте следующее громким голосом.

«У меня не было никаких там дел, чтобы пойти туда в одиночку», - признается молодой человек собравшейся толпе. «Но другие могильщики сказали, что я просто обыватель, который как и все боится идти в Могильную степь. Тогда я решил сходить туда один, чтобы доказать самому себе».

«Я направился к Главному Мавзолею, собираясь нарисовать мелом свое имя на дверях, чтобы доказать всем, что я там был. Вряд ли бы кто мне поверил на слово, нужны были доказательства». 

Но когда я пришел туда, двери были открыты. Я подумал, может быть это какие-нибудь грабители могил проникли туда внутрь сквозь защиту. Я решил проверить. Войдя внутрь я увидел несколько разложившихся тел в главном зале мавзолея. Над ними летала похожая на дымку призрачная фигура с пылающими красными глазами»

«Честное слово, я перепугался насмерть. Недолго думая, я выбежал оттуда и помчался в город!» 

Если его спросить, то Феликс признается, что за пределами могилы он не видел никакой фигуры. Он просто предположил, что она преследовала его.

Развитие событий: Горожане сильно встревожены этими новостями. Поднимается шум, споры, предположения о том, что возможно произошло в могиле.

А2. РАССКАЗ ХАРКЕНА

Позвольте РС поговорить с горожанами в течение нескольких минут. Затем Геннинг, городской староста, призывает Миора Харкена, чтобы обсудить возникшую проблему. Продолжите следующее.

Худой человек в преклонных летах, одетый в дорогую одежду, с вышитым посредине символом перекрещенных лопат, выходит вперед. «Спасибо Геннинг», - произносит он, - «Как глава Погребальной Гибели, я могу засвидетельствовать, что двери Главного Мавзолея были закрыты в течение долгих десятилетий. Насколько я знаю, никто никогда не входил внутрь, поскольку сделав так, невозможно было бы не сломать старые печати на дверях. Вряд ли бы нашелся такой глупец, чтобы проделать это»

«Но Харкен», - взволнованно произносит Геннинг, - «если призрак в главном зале, то и внутренние защитные печати сломлены. Ведь это означает, что призрак который когда-то будоражил всю округу, снова сможет разгуливать свободно, разве не так?»

«Согласно преданиям», - говорит Харкен, - «призрак не сможет покинуть свою могилу даже при сломанных печатях до следующего рассвета. Опытная группа, действуя быстро, может достигнуть могилы сегодня ночью и заново запечатать двери. Это надо сделать до того, как тварь сможет покинуть мавзолей». Он пристально смотрит на толпу, - «Кто-нибудь из здесь присутствующих желает взять на себя эту задачу?»

Все оборачиваются, и в конечном счете, большинство взглядов сосредотачиваются на РС.

Существа: Геннинг (нейтральный мужчина, человек, эксперт 4), Харкен и большинство горожан приближаются к РС, если они на площади или находят их там, где они остановились. Геннинг умоляет их предпринять эту безотлагательную миссию и предлагает в качестве награды 4 000 золотых. Если РС колеблются, то Харкен от себя  добавляет еще 1 000 gp.

Геннинг (Genning): 14 hp.

Харкен (Harken): 27 hp. Его статистика показана в энкаунтере E.

Развитие событий: Если РС принимают на себя эту задачу, то Харкен рассказывает им, что по преданиям призрак даже на время не может покинуть место, где он захоронен, если физическая защита на его могиле не нарушена. Поскольку Феликс видел его за пределами места захоронения, то должно быть защита уже как-то нарушена. Если герои смогут обнаружить внутри мавзолея место захоронения призрака и восстановить наружную защиту, то призрак будет сдержан, даже если печати на дверях не будут восстановлены.

На самом деле, Аратекс не получит свободу при следующем утреннем рассвете. Но горожане все же считают, что произойдет именно так. Аратекс и его помощники годами распространяли эту ложь, и люди поверили.

Харкен старается быть полезным настолько, насколько возможно, предлагая РС карты некрополиса, а так же ломы и лопаты из своих личных запасов, все они носят символ Погребального Дома. Но сам он отказывается сопровождать РС в это место, ссылаясь на свою хромоту и боязнь, которая лишь помешает РС действовать быстро. Если РС все же настаивают на проводнике, то Феликс вызывается сопровождать их, хотя он и всего лишь простой обыватель 1-го уровня.

Если герои подозревают, что Харкен как-то причастен к этому делу, то используйте примечания из энкаунтера E, чтобы определить его реакцию. Если РС захватят его в этот момент, то он чист. Но Харкен предупредит РС, что если в течение дня или двух, Аратексу надоест ждать РС, то он так или иначе нападет на город. В настоящее время голем из плоти находится в сарае Харкена. Вскоре после того, как РС отправятся в Главный Мавзолей, голем также направится туда. Харкен приказывает ему следовать за РС и быть готовым служить Аратексу, если тот объявится или вернуться обратно, если этого не произойдет.

 B. МОГИЛЬНАЯ СТЕПЬ

Чтобы добраться до Могильной Степи из Ночных Закатов потребуется приблизительно один час, если РС путешествуют верхом. Оказавшись там, РС могут столкнуться с группой стражей, либо же это может быть случайный энкаунтер.

B1. СТРАЖИ (EL 8)

Когда РС достигают кладбища, прочитайте или перефразируйте следующее:

Местность вокруг Могильной Степи абсолютно плоская, никакие возвышения, расселины, канавы не разрушают ее монотонность. Повсюду могилы. Имена, святые символы, кажется вырезаны на каждой могильной плите. В центре этой безлюдной области – холм, заполненный сотнями мавзолеев, некоторые выступают прямо из самого холма. Прочный забор окружает холм. 

Тонкий туман ползет по земле, его серая монотонная масса маскирует сорняки и дикую поросль, едва видимую сквозь туман. Через могилы нет никакой прямой дороги. Содержащиеся в порядке дорожки ветвятся через мавзолеи, деревья и скульптуры.

Здесь противоестественно тихо. Даже обычного стрекота ночных насекомых здесь нет. Внезапно скрежущий звук разбивает тишину. Четыре статуи плакальщиц начинают двигаться!

Строители этого кладбища предположили, что по ночам не у кого никогда не будет законной причины пройти через забор. Поэтому они и выбрали стражей, которые активны только по ночам. Когда-то сотни этих стражей следили за Могильной Степью. За исключением нескольких дюжин все они были разрушены в прошедшие столетия.

Существа: Стражи некрополиса, известные как плаксы, похожи на статуи плакальщиц. Эти не имеющие разума конструкции имеют приказ бродить ночью по Могильной Степи и атаковать любого гуманоида, монстроидного гуманоида, гиганта или нежить в пределах огражденной зоны. Днем же это просто каменные статуи. РС столкнутся только с одной группой плакс, если двигаются по прямой от края степи до склепа Аратекса.

Плаксы (Weepers): 49, 51, 55, 57 hp. Статистику смотри в Приложении 1.

Тактика: Плаксы собираются группами по четыре штуки. Группы равномерно распределены насколько это возможно между могил. Когда она обнаруживает цель, каждая плакса нападает на ближайшего гуманоида, избивая его пока он не упадет, затем переключается на следующего ближайшего гуманоида. Они используют свои стенания настолько часто, насколько это возможно, не предпринимая никаких усилий для координации этих эффектов.

Поскольку они охраняют только Могильную Степь, плаксы не преследуют цели за ее границами. Они игнорируют цели, которые не являются типами, перечисленными выше, включая фамильяров, животных-спутников, и даже друидов в форме животных. Они не входят в склепы и мавзолеи, хотя они будут прятаться снаружи, если персонажи заберутся туда, использовав их в качестве убежища. Как только РС выйдут наружу в ночные часы, плаксы снова нападут на них. 

Плаксы перед рассветом разбредаются по округе так, чтобы они были равномерно распределены по всему некрополису. Таким образом, если одна группа плакс была разрушена ночью, то новая группа плакс может оказаться поблизости от этого места следующим вечером.

B2. СЛУЧАЙНЫЕ ЭНКАУНТЕРЫ

РС, блуждающие ночью по кладбищу, имеют 20% шанс на случайный энкаунтер каждый час. В течение дня существует только 1% шанс случайного энкаунтера. Любые плаксы, с которыми РС сталкиваются днем – неодушевленны.

ТАБЛИЦА СЛУЧАЙНЫХ ЭНКАУНТЕРОВ МОГИЛЬНОЙ СТЕПИ

	d% 
	Энкаунтер

	01-45
	4 плаксы (смотри Приложение 1), неодушевленные за исключением ночи

	46-50
	2d6 зомби

	51-55
	Гигантский жук-олень (giant stag beetle)

	56-70
	Рой многоножек (Centipede swarm)

	71-100
	Рой летучих мышей (Bat swarm)


C. ВЕЛИКИЙ МАВЗОЛЕЙ

В центре Могильной Степи стоит Великий Мавзолей, холм в форме черепа с двумя входами, вырезанными прямо в его сторонах. Прочитайте или перефразируйте следующее, когда РС приближаются к холму.

Два коридора, ведущие в холм в форме черепа сливаются в один в нескольких футах под землей. Этот единственный туннель продолжается приблизительно 40 или чуть больше футов. Он не освещен. В отличие от стен внутри других строений в Могильной Степи, стены этого туннеля представляют собой лишь грубый, необработанный камень. Здесь нет никаких барельефов, никаких фресок.

В конце туннеля стоят две толстые, железные двери. Обе проржавевшие, разбитые двери стоят слегка приоткрытыми. Ветер со свистом вырывается из дверей могилы,  принося запах разложения.

Великий Мавзолей находится под холмом в форме черепа в центре Степной Могилы. Никакие существа снаружи некогда не заходят в это строение, так что персонажам здесь не грозят случайные энкаунтеры. Однако несколько обитателей (особенно черная слизь в локациях C3 и C10) могут бродить по мавзолею (10% шанс в час встретить одного из них пока они оба не будут уничтожены). Аналогично, любой из обитателей мавзолея может услышать РС, если те производят много шума.

C1. ВХОДНАЯ ПАЛАТА

Прочитайте или скажите своими словами следующее, когда РС входят через входные двери в Великий Мавзолей.

Двери открываются в круглый холл с куполообразной крышей, расположенной высоко вверху. Заплесневелы запах нежилого помещения заполняет воздух. Каждый, даже самый тихий звук эхом отражается от унылых, каменных стен. Пол палаты сделан из мелких плиток, на каждой из которых вырезаны слова.

В каждом углу комнаты расположена базальтовая статуя оскалившегося волка в натуральную величину. Статуи стоят на небольших бронзовых постаментах, на которых начерчены руны смерти и охраны. Без всякого предупреждения одна из статуй начинает выть и черный свет потоком льется из глаз. В том месте, где свет достигает пола поднимается, кружась пыль, которая собирается в скелет собаки. Его красные глаза пылают, когда она осматривается в поисках добычи.

Слова на камнях написаны на множестве языков, но каждая надпись имеет одно и то же значение: «Только захороненные и их носильщики могут вступить сюда. Стражам не должны осквернять могилы, но они должны применить силу против любых грабителей могил».

Южные двери главного зала, сделанные из камня, заперты.

Каменные Двери: 4 дюйма толщиной, Прочность 8; hp 60; Сломать DC 28. Открыть DC 20

Каждый из четырех каменных волков может породить неограниченное число скелетных воргов (смотри Приложение 1). Когда любой, не несущий тело для захоронения, находится в комнате больше, чем один раунд, каждая статуя генерирует скелетного ворга. Каждый раунд после этого, когда любые цели остаются в комнате, одна статуя может (50% шанс) создать еще одного скелетного ворга, если осталось менее четырех таких существ. Статуи также активизируются, если кто-нибудь пытается вынести тело из мавзолея. Каменные волки – часть охраны мавзолея. В любом другом месте они не функционируют.

Каменные Волки (4): Прочность 8; hp 200; Сломать DC 35. Каждая статуя излучает магию (сильная некромантия) и весит 3 000 фунтов. Если любая из статуй уменьшена до 0 хитов, она становится немагической грудой камня.

Существа: Когда РС входят в комнату здесь нет никаких существ. Но все же им приходится противостоять скелетным воргам, которых активировали каменные волки. 

Скелетные Ворги (Skeletal Worg): 26 hp каждый. Статистику смотри в Приложении 1.

Тактика: Скелетные ворги не раздумывая атакуют живых существ без всякой особой тактики. Но они не будут преследовать тех, кто покидает эту комнату. (Если комната остается пустой больше 5-ти минут, то любой оставшийся скелетный ворг распадается в пыль).

C2. ЗАПАДНЫЙ ХРАМ
Этот храм посвящен богу смерти, которому когда-то Аратекс притворялся, что служит. В зависимости от вашей компании, этим божеством может быть Ви Яс, Анубис, Nepthys или любой подобный бог. Когда РС входят, прочтите или перефразируйте следующее: 

В дальнем конце комнаты на возвышении помещен алтарь. На стене за ним висит огромное полотно, сделанное так, что напоминает закрашенное стекло. Остальную часть комнаты заполняют разрушившиеся деревянные скамейки, выстроенные в ряды так, как это обычно делают в храмах. Воздух неподвижен, пыль повсюду.

Этот храм никогда не был освещен, но при этом этот зал – не злое место. Чтобы избежать гнева бога, которому  формально посвящен храм, ни темный дух, ни Харкен даже не входят сюда. Фактически – это единственное место внутри Главного Мавзолея, в котором Аратекс не будет преследовать РС во время боя.

C3. ГЛАВНЫЙ ЗАЛ

Это именно тот зал, где Феликс видел темного духа.

Отслаивающаяся белая краска покрывает каменные стены этого зала. В середине комнаты – груда тел, все в различной стадии разложения. Сильный запах гнили заполняет всю комнату, черви и личинки свободно ползают по груде и через пол.

Двадцать трупов из ближайших могил появились здесь совсем недавно. Предупрежденный Аратексом о каменных волках во входной палате, Харкен всякий раз приносил с собой тело, чтобы избежать активизации волков. Харкен никогда не рисковал забирать с собой тела, поэтому он просто оставлял их здесь. На каждом теле саван с символом пересеченных лопат – символом Погребального Дома. Саваны Харкен естественно брал в гильдии. Тела полностью неодушевленные.

Развитие событий: Если РС остаются здесь надолго, или производят много шума, они могут привлечь черную слизь, которая устроила свое логово в складских помещениях на востоке (смотри локации C4-С7).

C4-C7. СКЛАДСКИЕ ПОМЕЩЕНИЯ (EL 7)

Двери (открываются внутрь), ведущие в эту часть могилы из локации С3 закрыты на засов. Требуется успешная проверка Силы против DC 20, чтобы открыть их. Когда РС силой открывают их, прочитайте или перефразируйте следующее:

Двери открываются внезапно. Упав с петель, дверь с грохотом падает на пол, поскольку щебень высыпается из заполненной камнями комнаты за дверью. Очевидно, что здесь обрушился потолок. Большая груда как обработанного, так и необработанного камня заполняет все пространство за ней. Самые большие глыбы достигают десяти футов в диаметре. Пространство, не более двух футов шириной ведет через вершину каменной груды, но даже кошке было бы трудно пробраться через камень и щебенку в некоторых местах. За камнем не видно никакого прохода.

Если РС еще не привлекли внимание черной слизи, то открыв дверь, они естественно сделают так.

Черная Слизь (Black Pudding): 115 hp. Статистику смотри в Приложении.

Тактика: Являясь оозом, черная слизь не искушена в выборе тактики. Она нападает на самое ближайшее существо, которое замечает и продолжает атаковать самых ближайших противников, пока не победит или пока ее хиты не будут уменьшены до 20-ти или меньше. В этом случае она сбежит назад в разрушенные комнаты за локацией С4.

Развитие событий: Слизь может напасть снова, если остается в живых. Особенно если РС решат расположиться в локации C3 на отдых.

C8. МАЛЫЙ ЗАЛ

На полу этого зала раньше была установлена основная зашита могилы, предназначенная для того, чтобы удерживать нежить в могиле. Эта защита также удерживала и Аратекса. Недавно голем из плоти при магической помощи Харкена разбил сдерживающий защитный узор.

Запах недавно выкопанной земли проникает в эту простую каменную комнату. Ни на стенах, ни на потолке нет никаких признаков какой-либо отделки. Но по всей видимости пол когда-то был явно не простой. Каменные блоки, когда-то установленные в определенном порядке, сейчас выкопаны и разбросаны по всему залу. На одной из сторон каждого из этих вытащенных камней вырезан сложный, замысловатый узор.

Камни очень тяжелые (300-600 фунтов). Уложить их обратно по местам – очень трудоемкая задача, в лучшем случае. Кроме того, это все равно будет бесполезно, поскольку магию узора уже не восстановить.

Харкен провел в этой комнате много времени, слушая Аратекса и работая над разрушением магии рун пола. Тщательный поиск (DC 15) позволит обнаружить изодранный спальник, несколько ломиков с клеймом в виде пересеченных лопат – символ гильдии «Погребальный Дом» и остатки пищи. 

C8а. ХРАНИЛИЩЕ

В этой комнате Харкен хранил многочисленные бумаги и свитки. Не много чего осталось здесь, но проверка поиска против DC 20 покажет свежие, не более нескольких недель, чернильные пятна и обрывок пергамента, на котором написано.

«… гарантией того, что защита комнаты никогда не восстановится, будут последние вздохи, по крайней мере, двух героев на разбитых останках защиты. Их смерть сломает все последние оковы света, которые еще остались здесь. Тьма освободится навечно. Мой мастер жаждет истинной свободы. Как только он получит ее, его тайны станут моими…»

Написано рукой Харкена, хотя РС вряд ли видели его почерк раньше.

C8b. КОМНАТА ДЛЯ ПОЖЕРТВОВАНИЙ

В этой комнате когда-то содержались подношения захороненные вместе с Аратексом, когда его хоронили как героя. Бочонки с дорогими маслами, гобелены, резьба по дереву, украшенные одеяния давно прогнили и покрылись плесенью. Осталась лишь куча заплесневелого тряпья и древесины и резкий, воняющий плесенью запах разложений.

C9. ВНЕШНЯЯ МОГИЛА

Предполагалось, что слуги Аратекса будут похоронены в этой палате. Но никто никогда здесь не был захоронен. Когда РС входят сюда прочитайте или скажите своими словами следующее.

Ни одно дуновение ветерка не потревожит столетнюю пыль в этой палате. Воздух здесь холодней, чем в других местах. Тяжелые каменные стены излучают сильный холод. Пол замусорен костями давным-давно сдохших грызунов и скорлупой от насекомых. Потолок окрашен в черный цвет, старая краска покрывает каменные стены и пол. В комнате несколько дверей, большинство из них слегка приоткрыто.

Если Аратекс услышал, что РС входят сюда, он передвигается в одну из комнат С9а, С9b, C9c, C9d, стараясь захватить противника по одиночке (смотри Тактику в локации C10). Он также использует эти комнаты для засад, если будет вынужден бежать через стены во время боя.

C9а. СОКРОВИЩНИЦА

В этой комнате собраны личные сокровища Аратекса.

В одном из углов комнаты стоят несколько старых, деревянных сундуков с монетами, просыпавшимися сквозь прогнившие стыки. 

Все сокровище составляет 300 gp, 2 000 sp и 6 000 cp.

C9b. КЛАДОВКА

В этой комнате пусто.

C9c. РИЗНИЦА
В этой комнате хранятся старые жреческие одеяния Аратекса плюс несколько святых символов, которые он использовал в свое время, притворяясь священником. Все эти вещи разрушились от времени и больше не годятся для использования и ничего не стоят.

C9d. ОРУЖЕЙНАЯ КОМНАТА
В этой комнате помещен Разрушитель Смерти (Deathbreaker), последнее магическое оружие, которое Аратекс создал при жизни. Его союзники, искатели приключений, похоронили оружие вместе с ним в знак уважения.

В центре этой комнаты расположен пьедестал со свертком черной ткани наверху.

Разрушитель Смерти завернут в ткань вместе с несколькими медными колокольчиками (Поиск, DC 20). Любой персонаж, берущий сверток, не убрав первоначально колокольчики, должен сделать спасбросок Реакции (DC 20), чтобы не уронить их. Падающие колокольчики громко звенят, привлекая внимание Аратекса.

Поскольку Разрушитель Смерти не является оружием призрачного касания (ghost touch), у Аратекса нет особых причин опасаться его, хотя он и наносит значительный урон, если умело обращаться с ним и удастся попасть по Аратексу. Смотри приложение 2 для описания этого оружия. 

C10. СКЛЕП АРАТЕКСА

В этой комнате похоронен Аратекс. 

На возвышающемся камне лежит труп, облаченный в когда-то прекрасные одеяния, которые теперь превратились в лохмотья. Его костистые пальцы сжимают жезл, украшенный арканными рунами. Вокруг тела сложены свитки и книги, идущий от них запах плесени говорит о том, что вряд ли их удастся прочитать. 

В комнате усиливается холод, когда у дальней стены появляются две ярко-красные точки света. Темная, гуманоидная фигура формируется вокруг пылающих точек света, которые теперь кажутся глазами, горящими ненавистью.

Здесь находится тело Аратекса, давно разложившееся до костей. Его положили сюда в отличном состоянии, похоронив с геройскими почестями те самые герои, которых он водил за нос, получая от них сырье для своих некромантских исследований.

Аратекс (Arathex). Мужчина, усиленный темный дух (advanced wraith). CR 7, Средний гуманоид (бестелесный). HD 10d12, 65 hp. Инициатива +7. Скорость полет 60 футов (хороший). AC 16 (+3 Dex + 3 Cha), касательная – 16, неподготовленная 13.  Базовая атака/Захват - +5/–. Атака и Полная Атака - бестелесное прикосновение +9 касательная ближн. (1d4 плюс 1d6 утечки Конституции). Пространство/досягаемость – 5/5. Специальные атаки (SA): Утечка Конституции 1d6, Создание Порождений. Специальные свойства (SQ): темновидение 60 футов, Беспомощность против дневного света, бестелесный подтип, +2 бонус к изгнанию, черты нежити, Неестественная Аура. Мировоззрение – законно-злое. Спасброски: Стойкость + 5, Реакция +6, Воля +9. Характеристики: Сила –, Ловкость 16, Конституция – , Интеллект 14, Мудрость 13, Харизма 16.

Умения: Дипломатия +15, Маскировка (Hide) +13, Запугивание +13, Слух +14, Поиск +12, Проницательность +12, Внимательность +14, Выживание +10. Навыки: Бдительность (Alertness), Бой вслепую (Blind Fight), Боевые рефлексы (Combat Reflexes), Повышенная стойкость (Great Fortitude), Улучшенная Инициатива, Любимое Оружие (Weapon Focus, бестелесное прикосновение).

Утечка Конституции (Constitution Drain, Su). Любое живое существо пораженное касательным бестелесным прикосновением Аратекса должно сделать успешный спасбросок Стойкости (DC 18) или потерять 1d6 Конституции. При каждой такой успешной атаке темный дух получает 5 временных (temporary) хитов. 

Create Spawn (Создание Порождений, Su). Любой гуманоид, убитый Аратексом, становится темным духом через 1d4 раунда. Его тело остается неповрежденным и неанимированным, но его дух вырывается на свободу из трупа и трансформируется. Порождение остается под контролем Аратекса и остается его рабом до его смерти. Порожденья не обладают ни одной из способностей, которыми они обладали при жизни.

Беспомощность против дневного света (Daylight Powerlessness, Ex): Аратекс полностью бессилен при естественном солнечном свете (но не от заклинания дневной свет (daylight)) и избегает его. 

Бестелесность (Incorporeal): Аратексу могут нанести урон только другие бестелесные существа, магическое оружие, заклинания, заклинательноподобные и сверхъестественные способности. Он имеет 50% шанс избежать любых повреждений от материального источника за исключением силовых (force) эффектов и атак, проведенных призрачным касательным оружием. По желанию он может проходить через твердые объекты, но не через силовые эффекты. Его атаки игнорируют естественный доспех, доспехи и щиты, но премии отклонения (deflection) и силовые эффекты работают против него обычным образом. Аратекс всегда перемещается бесшумно, его нельзя услышать при помощи Слуха, если он сам того не пожелает.

Сопротивляемость к изгнанию (Turn Resistance, Ex): Для всех попыток изгнания, контролирования, командования Аратекс считается как нежить с 12 HD.

Черты Нежити (Undead Traits): Аратекс иммунен к эффектам, воздействующим на разум, к яду, сну, параличу, оглушению (stunning), болезням, смертельным эффектам и любым эффектам, которые требуют спасбросок Стойкости за исключением тех, которые воздействуют также на объекты или безвредны. Он не является субъектом для критических ударов, нелетального урона (nonlethal damage), повреждениям характеристик (ability damage) для его физических показателей, утечки характеристик (ability damage), истощения жизни (energy drain), усталости (fatigue), истощения (exhaustion) и смерти от массивного повреждения. Он не может быть оживлен (raised), воскрешение (resurrection) сработает только, если он сам этого пожелает.

Неестественная Аура (Unnatural Aura, Su): Животные, неважно дикие или домашние, могут ощущать присутствие Аратекса с расстояния 30-ти футов. Они не будут по собственному желанию приближаться к нему ближе чем на 30 футов и впадают в панику, если их вынуждают это сделать. Они продолжают паниковать до тех пор, пока находятся в пределах этого диапазона.

Тактика: Аратекс прекрасно знает свою территорию и будет оптимально использовать ее для своего преимущества. Он всегда нападает с укрытия (cover), частично укрывая себя в стене или полу. Если любой РС попытается отойти в тыл, чтобы прочитать заклинания или использовать дистанционное оружие, Аратекс пролетит сквозь стены или даже через потолок, чтобы добраться до него. Он по возможности избегает персонажей с оружием призрачного касания, предпочитая противостоять любому другому противнику. 

Если он будет тяжело ранен, то Аратекс сбежит в какую-нибудь другую часть мавзолея, но не надолго. Он не собирается позволить этим искателям приключений выбраться отсюда живыми. Он будет отсутствовать ровно столько времени, сколько требуется чтобы успели закончиться любые прочитанные ранее заклинания (обычно 10 минут). И хотя эта тактика дает РС время на то, чтобы исцелить раны, она также вынуждает их заново использовать боевые заклинания с короткой продолжительностью. 

Аратекс будет сражаться до смерти, но не позволит РС сбежать.

Сокровище: Большинство сокровищ Аратекса находится в комнатах внешней могилы. Единственная ценная вещь на его теле – малый метамагический жезл Продления Заклинания (lesser metamagic rod of Extend Spell, обладатель может использовать до трех заклинаний в день 3-го и ниже уровня, которые рассчитываются так, как будто был использован навык Продления Заклинания (продолжительность заклинания увеличивается вдвое)).
C11 – С14. НЕДОДЕЛАННЫЕ ПАЛАТЫ

Аратекс намеревался в этой области построить библиотеку, тайный храм, кабинет и лабораторию, но бросил это дело не закончив. Это просто пустые, недоделанные комнаты.

D. ГОЛЕМ (EL 7)

Используйте этот энкаунтер в момент, когда РС готовы выйти из могилы.

За пределами Могилы Черепа вы замечаете фигуру, едва различимую на расстоянии. Фигура, замаскированная туманом Могильной Степи, принадлежит гуманоиду, но она явно какая-то искаженная, уродливая. Фигура немедленно разворачивается и неуклюже двигаясь уходит подальше от Главного Мавзолея.

Фигура – голем из плоти, который проследовал за РС к могиле.

Существо: Голем из плоти получил приказ быть поблизости от Главного Мавзолея. Чтобы когда Аратекс окончательно высвободился из могилы, он мог бы приказывать голему. Когда вместо Аратекса из могилы выходят РС, голем возвращается к Харкену. Он со всей скоростью на которую способны его неутомимые ноги бежит в гильдию «Погребальный Дом», не предпринимая ничего, чтобы скрыть свои следы. Будучи атакованным, голем защищает себя, максимально используя свои способности.

Голем из плоти (Flesh Golem): 79 hp. Статистику смотри в Приложении.

Развитие Событий: РС могут погнаться за големом. Правда, голем, который никогда не устает, вероятней всего обгонит их. Если все же они смогут приблизиться и напасть на него, то голем ответит им тем же (тактика голема показана в описании энкаунтера E). В противном случае голем, не раздумывая, приведет РС к Погребальному Дому.

E. ПОГРЕБАЛЬНЫЙ ДОМ (EL 5 ИЛИ EL 8)

Если РС соберут все звенья цепи из могилы Аратекса воедино или проследуют за големом к Погребальному Дому, они могут решить, что им стоит потолковать с Харкеном. Понимая, что сам он не сможет противостоять РС, Харкен делает все возможное, чтобы одурачить РС и позволить ему уйти. Если это не получается у него, то он попробует их отвести в сарай с инструментами, где в настоящее время находится голем.

Если РС не трогают Харкена, то поняв, что план Аратекса провалился, Харкен решает сам взяться за дело о собственной несмерти. Поскольку он так и не узнал от Аратекса всего ритуала личдома, то стареющий некромант попытается придти к несмерти другим путем – через свиток создания нежити (create undead). После того, как РС покидают городок, Харкен тратит несколько дней на сбор редких и дорогих трав в лавках городка. В это время голем из плоти собирает части человеческих тел. Неизбежно это приведет к возникновению слухов об «ужасном, громадном зомби», бесчинствующем в Ночных Закатах.

Существа: Харкен в Погребальном Доме ожидает чем закончатся ночные события. Возвратившись из Могильной Степи, голем заходит в сарай.

Харкен (Harken). Мужчина, человек, некромант 5. CR 5, Средний гуманоид. HD 5d4+15, 27 hp. Инициатива +2. Скорость 30 футов. AC 13 (+2 Dex + 1 наручи), касательная – 12, неподготовленная 11. Базовая атака/Захват - +2/+2. Атака и Полная Атака – мастерский посох +3 ближн. (1d6). Пространство/досягаемость – 5/5. Мировоззрение – нейтрально-злое. Спасброски: Стойкость + 4, Реакция +3, Воля +3. Характеристики: Сила 10, Ловкость 14, Конституция 16, Интеллект 16, Мудрость 8, Харизма 13.

Умения: Блеф +8, Концентрация +10, Знание (Аркана) +11, Знание (Религия) +10, Профессия  (владелец похоронного бюро) +5, Основы Магии +11. Навыки: Уклонение (Dodge), Написание Свитков, Улучшенное Умение (блеф), Талант к магической школе (Spell Focus, Некромантия).

Языки: Общий, Драконик, Эльфийский, Инферно.

Подготовленные Заклинания (уровень заклинателя 5, запрещенные школы: вызов (conjuration), заклятие (enchantment) 5/5/4/3): 0 – Обнаружение Магии, Вспышка (Flare), Призрачный Звук (Ghost Sound, DC 13), Рука Мага, Сообщение (Message). 1 – Насылание Страха (Cause Fear, DC 15), Магическая стрела, Защита от добра, Луч слабости (Ray of Enfeeblement, +4 дист. Касат.), Щит (Shield). 2 – Фальшивая Жизнь (False Life), Прикосновение гхолы ( Ghoul touch, +2 ближн. касат.), Отражения (Mirror Image), Сопротивляемость Энергии (Resist Energy).  3 – Молния (Lightning bolt, DC 16), Луч Истощения (Ray of Exhaustion, +4 дист. Касат.), Прикосновение Вампира (Vampiric Touch, +2 ближн. касат.)

Книга Заклинаний: перечисленные выше плюс 0 – Кислотный Брызги, Печать Арканы (Arcane Mark), Танцующие Огни, Обнаружения Яда, Повреждение Нежити, Свет, Починка, Открыть/Закрыть, Фокусы, Чтение Магии, Сопротивляемость, Прикосновение Усталости (Touch of Fatigue). 1 – Леденящее прикосновение (Chill touch), Электрошок (Shocking Grasp), Паучье Лазание. 2 – Удержание Нежити (Halt Undead).

Имущество: Наручи доспеха +1, мастерский посох, скарабей проклятия големов (golembane scarab), эликсир крадучести (elixir of sneaking), 300 gp, 1 000 sp.

Голем из плоти (Flesh Golem): 79 hp. Статистику смотри в Приложении.

Тактика: Если РС сразу же атакуют Харкена, то он сопротивляясь, призывает голема, который появляется через 1d4 раунда. Если же РС начинают ему задавать вопросы, то Харкен заявляет, что у него есть доказательства его невиновности – это бумаги, оставленные одним из его помощников, уехавшим неделю назад. Если ему спокойно позволяют покинуть комнату и сходить за бумагами, то он отправляет голема задержать РС, чтобы сбежать самому. Если кто-нибудь из РС идет вместе с ним за бумагами, то он направляется в сарай, прекрасно зная, что его голем нападет на любого, кто входит в сарай, кроме него самого естественно.

Харкен оставляет заклинание Прикосновение Вампира чтобы излечить себя. По возможности, спустя несколько раундов битвы он использует молнию, чтобы ударить по врагу и исцелить голема. Он приказывает голему задержать РС, пока накладывает на себя защитные заклинания и Фальшивую Жизнь. В качестве повреждающих заклинаний он предпочитает лучи, но если его все же принуждают сражаться, не позволяя бежать, то прежде чем сдаться, он выпускает все свои магические стрелы.

Что бы ни происходило основной целью Харкена является спасение. В любой момент, когда у него появится шанс оторваться от РС и сбежать, он использует его. Если у него реально не получается сбежать, он целиком в бою полагается на голема, которому приказано уничтожить РС. Харкен будет продолжать сражаться, пока голем на ногах. Как только тот падает, некромант сдается.

Будучи схваченным, Харкен полностью открывается перед РС, делая все возможное, что позволит ему сохранить жизнь. Но по натуре он жаден и злобен, его пленение не изменит его взгляды на жизнь.

Големом же движет просто ненависть и гнев. Как только он видит РС, он нападает на них и продолжает сражаться пока не будет уничтожен. Он не особо уделяет внимание тактики – первоначально он атакует ближайшего противника, затем переключается на следующую ближайшую цель или на персонажа, который нанес ему наибольшее количество повреждений. Голем из плоти предпочитает проводить полнораундные атакующие действия, но у него вполне достаточно развит инстинкт самосохранения, чтобы по необходимости передвинуться и напасть на врага, который действует против него особо эффективно.

ОКОНЧАНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Как только темный дух и голем уничтожены, а Харкен умер или сбежал, угроза, стоявшая перед Ночными Закатами, исчезает. РС получают обещанную награду и становятся местными героями. Тогда, когда РС потребуется похоронить кого-либо из своих союзников, последователей, либо же кого-то из партии, горожане предложат им бесплатную панихиду.

Жители городка также предложат РС взять под свой контроль Главный Мавзолей, поскольку они никогда не будут использовать его в качестве могилы снова. При достаточном количестве времени и денег РС могут перестроить его в отличную крепость. Однако осуществление этого плана потребует от них найти способ контроля над плаксами, либо же передвигаться только при дневном свете.

ДАЛЬНЕЙШИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Если Аратекс выживает в стычке с РС, но не в состоянии убить их, он приходит в ярость. Разозленный тем, что у него так и не получилось полностью сломать защиту могилы, он обрушивается на Ночные Закаты и за одну ночь убивает всех его горожан. Каждый человек, убитый таким способом становится полноценным темным духом, служащим Аратексу. Утро вынуждает его остановиться. Вся его армия, включая сотни темных духов, до следующей ночи вынуждена убраться в могильную Степь. К тому времени, когда герои осознают проблему, им уже противостоит армия нежити значительной силы.

ПРИЛОЖЕНИЕ

НОВЫЕ МОНСТРЫ

В «Пока Тьма не Поднялась» представлены два новых монстра: плакса и скелетный ворг. Оба представлены ниже.

ПЛАКСА (WEEPER)

Средняя конструкция (Medium Construct)

HD: 6d10+20 (53 hp)

Инициатива: +0 

Скорость: 30 футов

AC: 18 (+ 8 естественная), касательная – 10, неподготовленная - 18

Базовая атака/ Захват: +4/+8

Атака: Удар +8 ближн. (1d8 + 4)

Полная атака: 2 Удара +8 ближн. (1d8 + 4)

Пространство/досягаемость – 5/5 

Специальные атаки (SA): Стенания (Wailing)

Специальные свойства (SQ): Черты Конструкции, уменьшение урона 3/адамантиум, темновидение 60, иммунитет к магии, зрение при низкой освещенности.

Спасброски: Стойкость +2, Реакция +2, Воля +3

Характеристики: Сила 19, Ловкость 10, Конституция –, Интеллект –, Мудрость 12, Харизма 1.

Умения: – 

Навыки: – 

Среда: Любая.

Организация: одиночки, пары или группа (3-4)

CR: 4

Сокровище: нет

Мировоззрение: всегда нейтральное

Продвижение (Advancement): 7-12 HD (большой), 13-18 (огромный (huge))

Урегулирование Уровня:  – 

Каменная статуя изображает женщину, одетую в траурные одежды, пораженную печалью и горем. На ее лице выражение чрезвычайного отчаяния, рот раскрыт в душещипательных стенаниях.

Плакса – гуманоидная конструкция, сделанная из мягкого камня. Она 5-6 футов ростом и весит приблизительно 500 фунтов. Они могут изображать гуманоида любой расы и рода, но всегда переполнены горем. 

Плаксы не могут говорить или производить любой звук, за исключением своих стенаний. Запах от них, как от обычного камня.

БОЙ.

Плаксы не настолько опасны, как другие конструкции. Они предназначены для охраны определенной местности, чтобы изгонять непрошенных гостей, а не для того, чтобы служить машинами убийства.

Стенания (Wailing, Su): Во время каждого раунда боя плакса имеет 25% шанс начать стенать, как свободное действие. Ее стенания – громкий, душераздирающий вопль, подобно тому, которое издает разумное существо при оплакивании любимого. Каждое живое существо в 60-ти футах должно сделать спасбросок Стойкости (DC 18) или получить 2d6 звукового урона и оглохнуть на 1d4 часа. Существо, успешно сделавшее спасбросок, получает лишь 1d6 звукового урона и не глохнет. 

Как только стенания начинаются, плакса постоянно причитает в течении 1d6 раунда. В ее очередь действовать все живые существа вынуждены делать новый спасбросок каждый раунд, пока она причитает. Этот спасбросок основан на показателе конституции и имеет +5 расовый бонус к DC.

Иммунитет к Магии (Ex): Плакса иммунна к любым заклинаниям или заклинательноподобным способностям, которые позволяют сопротивляемость заклинаниям. Кроме того, некоторые заклинания и эффекты действуют против них совсем по-другому, как показано ниже.

- Когда целью заклинания тишины является непосредственно сама плакса, то это заклинание ошеломляет (daze) ее на 1d3 раунда (без всякого спасброска).

- Любое заклинание, которое наносит звуковой урон, исцеляет 1 хит за каждые три очка звукового урона, которые бы нанесло заклинание обычному противнику. 

- Любое заклинание или эффект, который другим предоставляет бонус морали, вынуждает всех плакс в области получить штраф равной величины для таких же бросков. Например, бард 1-го уровня, использующий свою способность вселить отвагу (inspire courage) для усиления своей группы также налагает штраф –1 к броскам атаки и урона всем плаксам в области.

СТРОИТЕЛЬСТВО:

Плакса вырезается из цельного куска камня, весящего не менее 750-ти фунтов и стоящего по крайней мере 1 000 золотых. Чтобы изготовить тело требуется проверка Ремесла (Ваяния (Sculpting)) или Ремесла (Каменотес (Stonemasonry)) против DC = 13.

Уровень Заклинателя: 7. Требования: Изготовление Конструкций (Craft Construct, смотри Руководство монстров), Волшебный Глаз (Arcane Eye), Крик (Shout), Каменная кожа (Stoneskin). Заклинатель должен быть, как минимум 7-го уровня. Рыночная цена: 10,000 gp. Стоимость изготовления: 6,000 + 400 XP.

СКЕЛЕТНЫЙ ВОРГ (SKELETAL WORG)

Средняя нежить (Medium Undead)

HD: 4d12 (26 hp)

Инициатива: +7 

Скорость: 50 футов

AC: 15 (+3 Dex +2 естественная), касательная – 13, неподготовленная - 12

Базовая атака/ Захват: +2/+5

Атака: Укус +5 ближн. (1d6 + 4)

Полная атака: Укус +5 ближн. (1d6 + 4)

Пространство/досягаемость – 5/5 

Специальные атаки (SA): Сбивание (Trip)

Специальные свойства (SQ): Черты Нежити, уменьшение урона 5/ударное оружие, темновидение 60, иммунитет к холоду.

Спасброски: Стойкость +1, Реакция +4, Воля +4

Характеристики: Сила 17, Ловкость 17, Конституция –, Интеллект –, Мудрость 10, Харизма 1.

Умения: – 

Навыки: Улучшенная инициатива

Среда: Равнины с умеренным климатом.

Организация: любые

CR: 2

Сокровище: нет

Мировоззрение: всегда нейтрально злые

Продвижение (Advancement): 5-6 HD (средний), 7-12 (большой)

Урегулирование Уровня:  – 

Эта груда анимированных костей напоминает в некотором роде собаку. Большие клыки высовываются из пасти, красные точки пылают в пустых глазницах.

Скелетный ворг – это обычный ворг с добавленным шаблоном скелета, за исключением того, что он сохраняет свою специальную атаку – сбивание.

БОЙ

В отличие от живых воргов, скелетные ворги не используют тактику нападения стаей. Каждый атакует ближайшее существо и продолжает свое дело до тех пор, пока либо сам, либо противник не будут мертвы. 

Сбивание (Trip, Ex). Скелетный ворг при успешной атаке зубами, как свободное действие, проводит попытку сбить своего противника с ног (trip, +3 модификатор проверки). Это не требует от него касательной атаки и не провоцирует атаку по возможности. Если эта попытка проваливается, противник в свою очередь не может в ответ провести попытку сбивания скелетного ворга с ног.

МАГИЧЕСКИЕ ПРЕДМЕТЫ

Разрушитель Смерти (Deathbreaker), новое магическое изделие, представленное в этом приключении, является длинным мечом +1 погибели нежити, немезиды некроманта (+1 undead bane, necromancer nemesis longsword) и стоит 18 315 gp. Для целей этого оружия некромантом считается маг, специализирующийся в школе некромантии, или религиозный заклинатель с доступом к домену Смерти.

НОВАЯ СПЕЦИАЛЬНАЯ ОРУЖЕЙНАЯ СПОСОБНОСТЬ 

Следующая специальная способность может быть применена к любому виду оружия.

Немезида. Оружие Немезиды сильно напоминает оружие погибели (bane) в плане того, что атаки и урон от этого оружия гораздо лучше работают против существ определенной категории. Но вместо определенных типов и подтипов  оно работает против существ, которые имеют определенный вид знаний или способностей. 

Против определенных противников, оружие немезиды имеет дополнительный эффективный бонус зачарования +2 (на 2 больше существующего бонуса) и наносит дополнительные 2d6 урона. Снаряды, выпущенные из луков, арбалетов, пращей Немезиды также обладают качеством Немезиды. 

Для случайного определения врага, против которого применяется немезида, используйте следующую таблицу:

	d% 
	Обозначенный противник

	01-08
	Варвар (как минимум один уровень класса варвара)

	09-18
	Бард (как минимум один уровень класса барда или эксперта)

	19-28
	Клирик (как минимум один уровень класса клирика или адепта)

	29-38
	Друид (как минимум один уровень класса друида или адепта)

	39-46
	Воин (как минимум один уровень класса воина или воителя)

	47-54
	Монах (как минимум один уровень класса монаха)

	55-62
	Паладин (как минимум один уровень класса паладина или аристократа)

	63-70
	Рейнджер (как минимум один уровень класса рейнджера)

	71-78
	Вор (как минимум один уровень класса вора)

	79-85
	Колдун (как минимум один уровень класса колдуна)

	86-92
	Маг (как минимум один уровень класса мага)

	93-95
	Престиж класс (как минимум один уровень случайно определенного престиж класса, соответствующего кампании)

	96-00
	Специалист (Выберете одну школу и один домен, либо два домена. Оружие функционирует, как оружие немезиды против заклинателей с указанной специальностью или против клирика с любым указанным доменом).


Средний вызов (Moderate conjuration): CL 8, Изготовление магического оружия/доспехов, защита от хаоса/зла/закона/добра. Цена: как +1 бонус.

ОБ АВТОРЕ

Оуэн Киркер Клиффорд Стивенс родился в 1970 в Нормане, штате Оклахома. Он посетил Симпозиум Авторов TSR, проводимый в Игровом Центре «Wizards of the Cost» в 1997 и перебрался в Сиэтл в 2000 после того, как получил предложение работать Разработчиком Игр в «Wizards of the Cost». Четырнадцать месяцев спустя, он вернулся в штат Оклахома со своей женой и тремя кошками, чтобы начать карьеру внештатного автора/разработчика. Он автор и соавтор во многих проектах Звездных Войн и Вечного Поиска (ExerQuest), а также Байстрюки и Родословная (Bastards and Bloodlines) от Green Ronin. Он также в списке разработчиков различных продуктов IDA (Международной Ассоциации Развития).

ВЫДЕРЖКИ ИЗ РУКОВОДСТВА МОНСТРОВ

ЧЕРНАЯ СЛИЗЬ (BLACK PUDDING)

Огромный Ооз (Huge Ooze)

HD: 10d10+60 (115 hp)

Инициатива: -5 

Скорость: 20 футов, лазание 20 футов

AC: 3 (– 2 размер –5 Dex), касательная – 3, неподготовленная - 3

Базовая атака/ Захват: +7/+18

Атака: Удар +8 ближн. (2d6 + 4 плюс 2d6 кислоты)

Полная атака: Удар +8 ближн. (2d6 + 4 плюс 2d6 кислоты)

Пространство/досягаемость – 15/10 

Специальные атаки (SA): Кислота, Сжимание 2d6+4 плюс 2d6 кислоты, Улучшенный Захват

Специальные свойства (SQ): Слеповидение, Разделение, черты ооза.

Спасброски: Стойкость +9, Реакция -2, Воля -2

Характеристики: Сила 17, Ловкость 1, Конституция 22, Интеллект –, Мудрость 1, Харизма 1.

Умения: Лазание +11 

Навыки: – 

Среда: Подземье.

Организация: одиночки

CR: 7

Сокровище: нет

Мировоззрение: всегда нейтральное

Продвижение (Advancement): 11-15 HD (огромный), 16-20 (гигантский (gargantuan))

Урегулирование Уровня:  – 

Тварь представляет собой просто округлую гигантскую каплю черной, как чернила слизи.  

Черная слизь волнообразно скользит по подземным территориям в поисках пищи. Обычная черная слизь имеет 15 футов в поперечнике и 2 фута в высоту. Она весит около 18 000 фунтов. 

Бой

Черная слизь нападает, захватывая и сжимая свою жертву.

Кислота (Ex). Железы существа вырабатывают пищеварительную кислоту, которая быстро расщепляет органическую материю и металл, но не воздействует на камень. Любая ближняя атака или сжимание наносит кислотный урон. Доспехи и одежда разрушаются и мгновенно приходят в негодность, если не выкидывают спасбросок Реакции (DC 21). Металлическое или деревянное оружие, которым бьют по черной слизи, также разрушается от кислоты и приходит в негодность, если не сделан спасбросок Реакции (DC 21). DC спасброска определяется показателем конституции существа. Кислотное прикосновение слизи снимает 21 хит в раунд с деревянного или металлического объекта. Но чтобы такое произошло ооз должен находиться в контакте с объектом полный раунд.

Сжимание (Constrict, Ex): При успешной проверке захвата черная слизь автоматически сжимает (2d6+4) и наносит кислотный урон (2d6). Одежда и доспехи противника получают –4 штраф к спасброску Реакции от кислоты.

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту способность черная слизь должна провести успешную ударную атаку. Затем, как свободное действие, она может начать захват, не провоцируя при этом атаку по возможности. Если слизь выигрывает проверку захвата, она устанавливает захват (held) и может сжать жертву.

Слеповидение (Blindsight, Ex): Все тело ооза примитивный сенсорный орган, который может обнаружить жертву по запаху и вибрации в пределах 60-ти футов.

Разделение (Split, Ex): Режущее и колющее оружие не наносит повреждения черной слизи. Вместо этого слизь разделяется на две идентичных капли слизи, каждая из которых имеет половину исходных хитов (округленных вниз). Слизь с 10 или меньше хитами не может больше разделяться и умирает, если ее хиты доведены до 0. 

Умения: Черная слизь имеет +8 расовый бонус к проверкам лазания и всегда может выбрать «взять 10» на проверке Лазания, даже если она «бежит» или ей угрожают.

ГОЛЕМ ИЗ ПЛОТИ (FLESH GOLEM)

Большая конструкция (Large Constrict)

HD: 9d10+30 (79 hp)

Инициатива: -1 

Скорость: 30 футов

AC: 18 (– 1 размер –1 Dex + 10 естествен.), касательная – 8, неподготовленная - 18

Базовая атака/ Захват: +6/+15

Атака: Удар +10 ближн. (2d8 + 5)

Полная атака: 2 Удара +10 ближн. (2d8 + 5)

Пространство/досягаемость – 10/10 

Специальные атаки (SA): Берсерк

Специальные свойства (SQ): Черты конструкции, Уменьшение урона 5/адамантин, темновидение 60 футов, иммунитет к магии, зрение при низкой освещенности. 

Спасброски: Стойкость +3, Реакция +2, Воля +3

Характеристики: Сила 21, Ловкость 9, Конституция – , Интеллект –, Мудрость 11, Харизма 1.

Умения: – 

Навыки: – 

Среда: Любая.

Организация: одиночки или группы (2-4)

CR: 7

Сокровище: нет

Мировоззрение: всегда нейтральное

Продвижение (Advancement): 10-18 HD (большой), 19-27 (огромный)

Урегулирование Уровня:  – 

Этот автомат выглядит как что-то сконструированное из вызывающего ужас ассортимента отрезанных человеческих тел, сшитых и соединенных вместе в гуманоидную форму ростом выше обычного человека. От него разит свежевырытой землей и мертвой плотью.   

Голем из плоти – ужасающая коллекция похищенных частей человеческих тел, сшитых и соединенных вместе в единую составную форму. Ни одно животное по доброй воле не будет выслеживать голема из плоти. Голем носит ту одежду, которую предоставит ему его создатель, обычно лишь рваные шаровары. Его рост 8 футов, а вес около 500 фунтов. Голем из плоти не может говорить, хотя и может издавать любые сиплые звуки, напоминающие рев. У него тяжелая поступь, как будто его ноги соединены на шарнирах и он не может полностью контролировать все тело.  

БОЙ.

Голем из плоти не добивается особенно хороших результатов в битвах из-за своего явно низкого AC. Правда они могут с легкостью крушить врагов у которых нет адамантинового оружия. Голема из плоти может поддержать союзник, способный проводить электрические атаки, наносящие чудовищный урон.

Берсерк (Ex). Когда голем из плоти вступает в бой каждый раунд дает 1% кумулятивный шанс, что его элементальный дух вырвется на свободу и голем станет берсерком. Неконтролируемый голем впадает в ярость, атакуя ближайшее живое существо или разбивая объекты, которые меньше его самого, в случае если в его зоне досягаемости нет существ. Он движется дальше, сея вокруг себя еще большие разрушения. Если создатель голема в пределах 60-ти футов он может попытаться восстановить контроль решительно и убедительно разговаривая с големом, что требует проверки Харизмы против DC 19. Бездействуя 1 минуту голем из плоти снижает шанс стать берсерком до 0%. 

Иммунитет к Магии (Ex). Голем из плоти иммунен к любым заклинаниям и заклинательноподобным способностям, которые допускают сопротивляемость заклинаниям. Помимо этого ряд заклинаний и эффектов по иному воздействуют на существо, как указано ниже. Магические атаки, которые наносят холодное или огненное повреждение замедляют голема из плоти (как заклинание замедления) на 2d6 раундов без всякого спасброска.

Магически атаки, которые наносят электрический урон, ломают любой эффект замедления на големе и исцеляют 1 хит за каждые 3 хита урона, которые бы нанесли. Если голем в полных хитах, то электрические атаки дают временные (temporary) хиты. Например, голем из плоти излечит 3 хита, если атака молнией наносит 11 пунктов урона. Против электрических атак голем не делает никаких спасбросков.
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