Сокровища черных вуалей
Короткое приключение для четырех персонажей 7-9 уровня

П

очти 50 лет назад в болотной стране возникла группа бандитов, известная как банда черных вуалей. Они были названы так из-за их привычки скрывать свои лица за черной тканью. Их лидером была таинственная женщина человеческого роста, но неопределенного происхождения. Она обладала хитрым умом и большим обаянием. Ее черная вуаль скрывала большинство ее лица, показывая только ее глаза, которые блестели холодным огнем, подобно двум алмазам. Слухи о лидере Черных вуалей были изобильны: "Она медуза", говорили некоторые. "Она полу-бес" – говорили другие. "Она полу-бес медуза", - говорили третьи.

На самом деле она была человеком по имени Молли Мактинкер, местная девушка, которая использовала вуаль, чтобы просто скрыть себя. Даже когда возглавляла банду, она жила в городе Фиор, выглядя только как симпатичная девушка с многими ухажерами. В своем каждодневном облике Молли узнавала многое, что использовала потом как лидер банды, типа какие торговцы отгружают какие товары, и где и когда закон будет охотиться на бандитов. 

Банда черный вуалей становилась все смелее с каждым успехом, пока, наконец, ее члены не смогли разграбить и захватить аббатство Рэмшорн, преуспевающий анклав уединенного святого народа, живущего на земле, отвоеванной у болота. Банда черных вуалей напала на аббатство, изгнала жителей и заняла. Бандиты разрушили систему плотин и каналов, которые осушили болото и сдерживали его воды, и вскоре аббатство стало на острове, грозная крепость. 

Молли Мактинкер перебралась на остров, но к этому моменту она наняла многих из своих городских связей как шпионов. Банда стала более богатой и сильной, чем ранее.

Однако, сила банды не была предназначена длиться долго. Бандиты сделали много врагов, когда они грабили аббатство, и вскоре слух об их ограблениях достиг ушей властей. Только шестью месяцами спустя после падения аббатства Рэмшорн, королевская армия разбила бандитов. Молли Мактинкер была убита вместе с многими ее лейтенантами. Только горстка бандитов сбежала в болота. В Фиоре и окружающих города был разгромлен круг информаторов Молли. Большинство добычи банды было восстановлено, но слухи о спрятанных сокровищах быстро распространились.

Сегодня жители Фиора говорят, что дух Молли Мактинкер все еще бродит в руинах церкви аббатства, и что лунными ночами каждый может увидеть алмазно-светящиеся глаза, пристально глядящие на место, где лежат ее сокровища.

Подготовка

Вам, Мастеру, нужен экземпляр Руководства Игрока, Руководства Мастера и Справочник Монстров, чтобы использовать это приключение.
Затененный текст, который появляется в этом приключении – это информация для игроков, которую вы можете прочитать вслух или пересказать, когда нужно. Статистика монстров и NPC дана в каждом столкновении в сокращенной форме, или, где подходит, указана соответствующая страница в Справочнике Монстров.

Руины сегодня

Разрушенное аббатство не было восстановлено, и почти все его земли и постройки погрузились обратно в болото. Руины лежат в 10 милях от города Фиор, но местные редко посещают их из-за троллей и других болотных жителей, населяющих болото. Кроме того, область имеет злую репутацию как место, где ходит беспокойная нежить.
Недавно, однако, легенда о потерянных сокровищах Молли Мактинкер снова всплыла, и по ночам над болотом можно видеть свет. Кроме того, несколько групп проходящих приключенцев посетили руины и вернулись с рассказами о золоте и драгоценностях. Некоторые из этого народа поклялись вернуться на остров, где лежат развалины церкви аббатства, но их никогда больше не видели.

Зло в руинах

Руины аббатства долгое время были притоном троллей и вил-о-виспов. Недавно, однако, духовная нага Пухрджан устроила там резиденцию, после того, как встретил и убила единственного выжившего лейтенанта Молли, полурослика по имени Фернглоу. Все еще есть сокровище, спрятанное в руинах аббатства, и у Фернглоу был ключ к нему; смотри описание библиотеки аббатства (область 6). Пухрджан смогла выжать правду из Фернглоу, и потом объявила руины своей личной охотничьей территорией.
Нага завербовала в помощь двух вил-о-виспов, чтобы освежить легенду о сокровищах Молли Мактинкер, и использовала способность очаровать персону, чтобы распространить слухи о сокровище в руинах. Жертвы Пухрджан – это народ, который пошел искать сокровища на острове. Время от времени они появляются в Фиоре, потом снова отправляются в руины, где их убивают.

Пухрджан хранит любое сокровище, которое может быть у ее жертв, пока вил-о-виспы питаются энергией умирающих жертв.

Вовлечение персонажей игроков

Большинство РС не надо поощрять на охоту за сокровищами. Если они требуют дальнейший стимул, попробуйте использовать одну из этих зацепок приключения.
· РС проходят через Фиор и слышат легенду о сокровищах Молли Мактинкер. Если они выглядят скептически, местные показывают им две точки света, которые висят над болотами ночью. Две точки света на самом деле – вил-о-виспы, смотри колокольню (смотри область 1). 

· РС находят карту сокровищ, показывающую руины. Надпись на карте гласит: "Ищи сокровища Молли Мактинкер там, куда указывает ее горящий взгляд." Это ссылка на сундук сокровищ, спрятанному под библиотекой аббатства. (область 6).
· РС просят расследовать исчезновение одной из недавних жертв Пухрджан (или, возможно, они сами знали пропавшую особу). След пропавшей персоны приведет РС в Фиор, где ее помнят как одного из исчезнувших после разговора о сокровищах.

Фиор

Фиор – это естественное место подскока для любой экспедиции в развалины аббатства.

Фиор (маленький городок): обычный; ЖЦ Н; 800 зм предел; активы 38200 зм; население 955; смешанное.

Властная особа: мэр Сайрин Маклин, женщина человек эксперт 8.

Важные персонажи: капитан стражи Сирил Бардсон, мужчина человек боец 7; Нимрел, женщина полу-эльф друид 7.

Другие: стражи (9), люди и дварфы воин 5.

Замечания: Фиор – это смешанное сообщество фермеров и торговцев. Несколько местных ловят рыбу, охотятся и собирают другие товары с соседствующих болот, но все держатся в стороне от развалин аббатства. Город находится на большой дороге и получает устойчивый поток посетителей. Жители – трудолюбивый народ, не склонные терять головы из-за диких сказок о потерянных сокровищах. История банды черных вуалей хорошо известна. Период бандитских набегов расценивается как время серьезной неудачи, и горожане довольны, что это осталось далеко позади.

Расспросы персонажей

Персонажи, желающие получить больше информации о банде черных вуалей, могут пойти несколькими путями.

Средний гражданин Фиора может обеспечить следующую информацию в ответ на вопросы:
"Все в банде черных вуалей погибли или исчезли пятьдесят лет назад"

"Лидером бандитов была Молли Мактинкер. Она притворялась местной девушкой, но, вероятно, она была некоторым видом дьявольского отродья. Факт, что молодой человек, который пристально смотрел в ее глаза, сделал бы для нее все, что угодно."

"Вся ее семья была проклята. В конечном счете мы выгнали их всех из нашего города, потому что нам не нужны такие демоны вокруг. Почти наверняка они пошли в болота, чтобы присоединиться к ее банде."

"Глупые люди настаивают, что в аббатстве все еще есть сокровище. Она была тип, чтобы держать часть своих денег в тайне даже от ее друзей и семьи. Но никто никогда не находил ничего, кроме змей, кусачих мух, троллей и трупов глупых охотников за сокровищами."

"О да, ее призрак все еще здесь. Вы можете увидеть ее глаза ночью, висящие над болотами. Глупые приключенцы, которые ушли туда, думая, что найдут там ее сокровища, все умерли, потому что они смотрели в ее глаза, и она заставила их прыгнуть в воду и утопиться. Единственный способ подобраться к этим глазам безопасно – это идти с закрытыми глазами."

Сбор информации
Если РС распространят вокруг немного золота и сделают успешную проверку сбора информации (УС 15), они могут узнать всё, что выше, плюс они получат счет проделок в городе жертв Пухрджан (как отмечено ранее, нага иногда подкачивает насос, посылая очарованную жертву в город, чтобы разговаривать о найденных сокровищах):

"Последние люди, которые пошли туда, ища сокровища Молли, вернулись через день, заявляя, что они нашли их. Они сказали, что это было прямо там, куда смотрели ее плавающие глаза, в заполненной водой комнате. С ними было несколько привлекательных драгоценных камней, а также достаточно золота, чтобы поддерживать семью живой почти год. Говорят, что им нужно было нанять несколько лошадей и телег, чтобы вывезти остальное, потому что там было слишком много, чтобы вынести это на себе. Но они не вернулись… мы не видели их уже почти три недели."

Бардовское знание

Успешная проверка бардовского знания (УС 20) покажет следующее:

Банда черных вуалей состояла почти из 100 бандитов в своем расцвете. Их лидером была Молли Мактинкер, местная девушка, ставшая плохой.

В расцвете своей силы Банда черных вуалей заняла аббатство Рэмшорн, рядом с городом Фиор. Там Молли Мактинкер скрыла часть добычи банды в секретном хранилище.

Меньше чем полудюжина бандитов сбежала из разгрома банды. Один из лейтенантов Молли, полурослик по имени Фернглоу, был среди беглецов. Похоже, что Фернглоу забрал секрет хранилища с собой.

Легенды говорят, что глаза Молли Мактинер всегда будут смотреть на место, где лежат ее сокровища. Точное место, где свет ее глаз сходится, является плоским камнем, который закрывает вход в хранилище ее сокровища.

Друид
Местный друид, Нимрел, может связать всё, что знают горожане. Она может также добавить следующее:
"Болота устойчиво захватывают место аббатства Рэмшорн. Это в целом не плохая вещь, но посетители руин должны остерегаться охотничьих групп людей-ящериц, троллей и нежити."

"Огни над руинами аббатства – это, скорее всего, некоторый природный феномен. Болотные огни видны над всеми болотами в различные времена года."

Развалины аббатства

Ничего не осталось от полей и виноградников аббатства, и единственная часть обширного комплекса зданий аббатства, которая все еще стоит – это развалины церкви аббатства, которая стоит на низком острове в болотах. Покрытый деревьями остров насчитывает только около 100 ярдов в поперечнике. 
Как замечено ранее, жители Фиора знают это место, но избегают его.

Особенности руин

Нижний этаж церкви аббатства и одна колокольня - всё, что еще сохранилось до сегодняшнего дня. Все место покрыто щебнем и поросло плющом. Большей части крыши нет, и склепы внизу в значительной степени разрушены и заполнены грязью с болот и обломками верхних этажей церкви. Остатки первого этажа находятся на высоте приблизительно 5 футов от окружающей земли. Туда, однако, легко запрыгнуть или забраться, либо через лестницу, ведущую с земли, либо забравшись по более низким стенам.

Следующие особенности обычны в руинах:

Потолки: за исключением областей, где крыша сохранилась (это отмечено в тексте), потолков нет вообще. Области с крышей имеют запятнанные водой потолки на высоте 12 футов. 

Полы: гладкие каменные полы церкви аббатства искривлялись и ломались, когда здания медленно разрушались. Они чрезвычайно неровные, со многими выбоинами и трещинами; бежать по полу невозможно.

Свет: в течение дня солнечный свет освещает руины хорошо, за исключением, где сказано другое. После заката руины погружаются во тьму окружающей ночи. 

Щебень: в некоторых областях пол засорен обломками каменной кладки. Двуногие существа ограничены половиной скорости в этих областях, если только они не огромные или больше.

Сливные отверстия: открытия в земле, образовавшиеся естественным образом, когда руины разрушились. Как правило, они около 6 футов шириной и от 12 до 18 футов глубиной. По стенам очень легко залезть, поскольку они набиты сломанной каменой кладкой (лазание УС 5), но они ведут в никуда, если только не соединяются с подземным туннелем. 

Подземные туннели: Пухрджан обнаружила и расширила тесные проходы под руинами. Они меньше двух футов в поперечнике и непроходимы для существ маленького или большего размера, хотя змееподобные существа (как Пухрджан) до огромного размера могут проходить по ним.

Стены: стены, подобно полам, ужасно взломаны и упавшие. Они также сырые и часто покрыты плющом. Они сделаны из камня минимум один фут толщиной. У этих стен УС лазания 15. они где-то от 7 до 9 футов высотой в областях без крыши, и 12 футов высотой и более, где крыша сохранилась.

Укрепленная каменная стена: 12 дюймов толщиной; твердость 8, оз 360; сломать УС 45.


1. колокольня

Эта комната когда-то содержала колокола церкви аббатства. Большинства колоколов давно нет, сняты бандитами, разграбившими аббатство.

Плющ растет здесь естественно. Существа миниатюрного размера могут свободно проходить через арки, окружающие комнату. Существа маленького или среднего размера могут пробраться через них как действие, равное движению.

Пухрджан, с помощью очарованных жертв, превратила колокольню в смертельную ловушку.

Ловушка с сетью и ямой: CR 6; механическая; триггер – местонахождение; переустановка ремонтом; спасбросок реакции (УС 20) на избежание; 60 футов падение (6d6 стрессового, падение плюс 1d6 стрессового, весящая сеть); несколько целей (все в комнате); ловушка с ямой внизу; поиск УС 20; обезвредить УС 25. Рыночная цена: 10800 зм.

Замечание: большая сеть висит на лучах, скрытая плющом. Любой весящий больше 15 фн., который идет по проходу, включает ловушку. Другой спусковой провод лежит скрытый на вершине лучей около центра комнаты. 

Когда ловушка сработает, сеть, большая достаточно, чтобы накрыть всю комнату, утяжеленная 5500 фн. камнями, привязанными на краях, падает со стропил. Каждый под сетью должен сделать спасбросок по реакции (УС 20). Провалившие становятся запутавшимися в сети и утаскиваются вниз вместе с ней. Успех показывает, что субъект смог избежать сети или задержаться за что-то (или оба), и так избежал быть утащенным вниз. 
Круглая сеть имеет разрез, который позволяет ей упасть мимо прохода, не зацепляясь за нее; складка в сети ловит и опутывает существ на проходе.

Существа, запутавшиеся в сети, падают 40 футов в область 2, где они ломают покрытие ямы и падают еще 20 футов в воду в область 2А. Воздействие сети причиняет 1d6 стрессового ущерба и последовательное падение причиняет 6d6 стрессового ущерба.

Любое существо, запутавшееся в сети, также получает штраф -2 к броскам атаки и -4 штраф к действительной ловкости. Запутанное существо может двигаться только с половиной своей скорости и не может бежать или стремительно атаковать. Если только запутанное существо не может тащить 5500 фн., вес сети делает его неподвижным. Если запутанное существо пытается сотворить заклинание, оно должно сначала преуспеть в проверке концентрации (УС 15).

Запутанное существо может сбежать с проверкой мастера побега (УС 20), сделанной как действие полного раунда. Сеть имеет 10 очков здоровья и может быть порвана проверкой силы (УС 30, также действие полного раунда).

Сеть полезна только против существ между миниатюрным и большим размером, включительно.

Существа: два вил-о-виспа притаились здесь

Вил-о-висп (2): оз 40 каждый, смотри Справочник Монстров, стр. 183.

Тактика: когда луна встает ночью, виспы просто висят снаружи двух арок на восточной стороне комнаты и светятся, таким образом притворяясь "глазами" Молли Мактинкер. Они становятся невидимыми и отступают в сеть лучей, когда они замечают, что кто-то приближается к колокольне или входит в область 2. Если нарушитель не включает ловушку, виспы включают ее сами (разъединяя спусковой провод электрическим зарядом). Они атакуют любого, кто избежал ловушки. 
В течение дня вил-о-виспы прячутся среди лучей, невидимые. Один дремлет, в то время как другой наблюдает. Если кто-нибудь входит в колокольню, они следуют тактике, описанное выше, за исключением того, что один висп звонит в колокола, оставшиеся в колокольне, чтобы поднять тревогу.

В сражении виспы атакуют врага, который кажется слабейшим, хотя они используют свой навык уклонения против наиболее устрашающе выглядящего врага или того, кто, кажется, поразит их с наибольшей готовностью. Помните, что большинство заклинаний неэффективны против вил-о-виспов.

Вил-о-виспы довольны своими недавними успехами, но они знают, когда уйти. Они становятся невидимыми и убегают, если сведены до 10 очков здоровья или меньше, если только они не противостоят одному врагу в этот момент. 
Развитие: если партия приходит сюда ночью, Пухрджан, духовная нага из области 5, замечает исходящий свет и расследует. Аналогично, нага замечает, когда колокола звонят в колокольне. Нага обычно посылает своего фамильяра летучую мышь расследовать беспокойство здесь, как замечено в описании области 5А.

2. нижний этаж башни

Эта комната первоначально служила как звонница. Много веревок и проводов свисают с колокольни, 40 футами выше, через ложный потолок, и болтаются здесь.

Когда бандиты Молли Мактинкер захватили аббатство, они сломали большие колокола и позволили им упасть, уничтожив здесь потолок. Они продали большинство из меньших колоколов и разломали большие на мусор.

Сегодня, отсюда можно полностью видеть путь до колокольни (область 1). Ночью свет исходит от вил-о-виспов в колокольне. Днем солнечный свет светит через открытый потолок. 
Ловушка: эта комната не столь невинна, как кажется с первого взгляда. Пухрджан использовала труд многих очарованных жертв, чтобы раскопать пол, оставив его открытым в затопленный склеп ниже (область 2А). решетка плющевых ветвей покрыта мертвыми листьями и маленькими осколками от руин, которые превратили пол комнаты в яму-ловушку.

Закрытая яма: CR 2; механическая; триггер – местонахождение; переустановка ремонтом; спасбросок по реакции (УС 20) на избежание; 20 фт. глубиной (2d6 стрессового, падение); несколько целей (все в комнате); ловушка с ямой внизу; поиск УС 20; обезвредить УС 20. рыночная цена: 1600 зм.
Замечание: любой вес в 15 фн. или более разрушает покрытие, сбрасывая жертв на 20 футов в область 2А. падение причиняет 2d6 очков стрессового ущерба, но жертва падает в глубокую воду в области 2А. Персонажи, уже запутанные в сети (смотри область 1), когда они падают в эту яму, не делают спасброска на избежание ее.

Существа: здесь никто не живет, но вил-о-виспы в области 1 наблюдают.
Тактика: вил-о-виспы бросают сеть в области 1 на любого, кого они замечают тыкающимся внизу. Персонажи в этом комнате, когда сеть падает, должны преуспеть в спасброске по реакции (УС 20), или запутаются в сети, которая утаскивает их в яму. Воздействие сети и падение причиняют в сумме 3d6 очков стрессового ущерба.

Развитие: если вил-о-виспы в области 1 замечают что-нибудь, происходящее здесь, они сигналят Пухрджан в области 5, "мигая" или звоня в колокола в колокольне.

2А. яма башни
Эта область когда-то служила как часть склепов под церковью аббатства. Теперь она изолирована от того, что осталось от склепов (благодаря общему разрушению здания) и затоплена на глубину 10 футов. Поверхность воды 20 футами ниже покрытия ямы. Эта область служит как дно ловушки сети и ямы в областях 1 и 2.
Затопленная яма: CR 5; механическая; триггер – местонахождение; автоматическая переустановка; несколько целей (все в яме); никогда не промахивается; начальная задержка (0 раундов); вода; поиск УС 20; обезвредить УС 20. рыночная цена 12500 зм.

Замечание: персонажи, которые падают в глубокую воду здесь, будучи запутанными в сети из области 1, немедленно уходят на дно. Они должны выбраться из сети, прежде, чем они смогут выплыть на поверхность. Проверки мастера побега, сделанные под водой, получают -2 штраф к УС (смотри область 1), если персонаж не находится под эффектом свободы движения. 

Дно ямы засорено костями (останки прошлых жертв), и возможно, даже вздутым трупом или двумя. Если РС ищут пропавшую особу ("Смотри вовлечение персонажей игроков"), здесь они найдут останки персонажа.

3. большие сливные отверстия

Зияющие дыры отмечают места, где верхние конструкции старой церкви аббатства обрушились в затопленные склепы ниже. Три сливные отверстия идут 20 футов к подземному источнику, который соединяется с окружающими болотами. Теперь там ничего нет, но проверка поиска (УС 20) покажет несколько размытых следов.
Болотные мумии из области 4 оставили следы. Они используют сливные отверстия, чтобы перемещаться между руинами и болотами. Когда группа обнаружит эти отпечатки, персонажи с навыком выслеживание, могут пройти по следу в область 4 (проверка знания глуши УС 20).

4. разрушенный алтарь

Остатки церковного алтаря, ограбленного, когда бандиты Молли Мактинкер захватили аббатство, все еще стоят здесь на возвышении. Алтарь сам был полностью разбит, и его осколки украшены поганками. Крыша наверху по большей части неповреждена. 

Существа: несколько болотных мумий всегда прячутся около алтаря. Они – остатки братьев аббатства, убитых при нападении бандитов и брошенных в болото. Один из прихвостней Молли позже извлек тела и превратил их в нежить.

Болотные мумии (4): оз 45, 42, 41, 40. эти существа идентичны мумиям, описанным в Справочнике Монстров, за исключением того, чтоб они иммунны к огню, а не уязвимы к нему (CR 4).

Тактика: мумии обычно прячутся позади (к востоку) алтаря и поднимаются, чтобы напасть на любого, кто подходит на 20 футов, исключая Пухрджан, нагу из области 5. 

Развитие: Пухрджан умудряется получать хороший взгляд на мумий каждый день, так что ей не нужно бояться их отчаянной силы в событии, когда ей нужно пройти через эту область. Мумии, со своей стороны, имеют длину, поскольку прекратили считать нагу врагом.

5. палаты Пухрджан

эти области когда-то служили спальней аббата, и позже как квартиры Молли Мактинкер и ее лейтенантов. Комнаты сегодня без крыши (исключая область 5В), полы покрыты щебнем и побегами плюща.
5А. сторожка Пухрджан

кучи щебня здесь обеспечивают Пухрджан превосходным наблюдательным постом.

Существа: каждую ночь Пухрджан и ее фамильяр, Имрэй, заседают на щебне, чтобы наблюдать за областью 1.

Пухрджан: духовная нага колдун 1; CR 10; большой мутант; БЗ 9d8+36 плюс 1d4+4; оз 82; инициатива +1; скорость 40; АС 16, касание 10, врасплох 15; атака +9 ближняя (2d6+6 плюс яд, укус); фронт/досягаемость 5х5/10фт.; ОА очаровывающий взгляд, яд; ОК фамильяр летучая мышь, темновидение 60 фт., эмпатическая связь с фамильяром, разделение заклинаний с фамильяром; ЖЦ ХЗ; спасброски Стк +7, Ркц +6, Воля +11; сила 18, ловкость 13, телосложение 18, интеллект 16, мудрость 17, харизма 17.
Умения и навыки: лазание +4, ремесло (изготовление ловушек) +7, концентрация +13, прятаться -3, слушать +15, наблюдение +4, основы магии +10, обнаружение +15; бдительность, молниеносные рефлексы.

Яд (экс): укус, УС спасброска по стойкости 18, первичный и вторичный ущерб 1d8 телосложения.

Эмпатическая связь (св): Пухрджан может общаться телепатически со своим фамильяром на расстоянии до мили. У нее есть та же связь с предметом или местом, где ее фамильяр.

Разделение заклинаний: Пухрджан может сделать так, чтобы любое заклинание, сотворенное ею на себя, также бы подействовало на ее фамильяра, если тот не дальше 5 футов. Она может также творить заклинания с дальностью "вы" на своего фамильяра.

Известные заклинания колдуна (6/7/76/3; базовый УС 13+уровень заклинания): 0- тайный знак, танцующие огни, определение магии, вспышка, призрачный звук, рука мага, чтение магии, сопротивляемость; 1- пылающие руки, щит, щит веры, истинный удар, невидимый слуга; 2- сверкающая пыль, видеть невидимых, духовное оружие; 3- огненная стрела, ускорение; 4- порча.

Снаряжение: повязка интеллекта +4, два зелья полета, два зелья лечения умеренных ран, два зелья невидимости.

Имрэй, летучая мышь фамильяр; СR – ; крошечный волшебный зверь; БЗ 1; оз 41; инициатива +2; скорость 5, полет 40 (хорошо); АС 17, касание 16, врасплох 15; атака – ; фронт/досягаемость 1х1/0фт.; ОК слеповидение, улучшенная верткость, разделение заклинаний с Пухрджан, эмпатическая связь с Пухрджан; ЖЦ ХЗ; спасброски СТк +2, Ркц +4, Воля +4; сила 1, ловкость 15, телосложение 10, интеллект 6, мудрость 14, харизма 4.
Умения: прятаться +10, слушать +12, бесшумное перемещение +9, обнаружение +12.

Слеповидение (экс): "сонар" с радиусом 120 фт. Прибавляет +4 к проверкам обнаружения и слушать (уже включено в умениях выше). Отменяется тишиной (в этом случае он может видеть 10 фт.)

Тактика: Пухрджан начинает каждую ночь тщательно пряча себя в щебне. Из-за большого знакомства с местностью, она получает +8 бонус обстоятельств к проверке. Она всегда берет 10 на проверке, получая значение прятаться 15. Имрэй прячется поблизости, и у него значение прятаться 28. 
Если замечает что-то происходящее в области 1, Пухрджан творит щит веры на Имрэя и посылает летучую мышь взглянуть поближе. Тем временем она творит щит веры на себя.

Когда Имрэй прибывает в область 1, он смотрит через одну из дыр в крыше. Если покажется, что у вил-о-виспов дела идут хорошо, Имрэй усядется, чтобы понаблюдать драку. Если нет, летучая мышь спешит обратно к своему мастеру.

Прежде, чем вступать в любой бой, Пухрджан творит щит на себя, который она разделяет с Имрэем, если может. Потом она творит ускорение на себя и любых союзников, которые она может вместить в эффект (обычно только себя и Имрэя), и потом видеть невидимых свободным действием, которое она получает от ускорения. Со всеми тремя действующими заклинаниями, класс брони Пухрджан 30 (касание 24, врасплох 29), а класс брони Имрэя 31 (касание 30, врасплох 29). Если атакованы с направления, которое заклинания щита не прикрывает, класс брони обоих существ понижается на 7 пунктов: класс брони Пухрджан становится 23 (касание 17, врасплох 22), а класс брони Имрэя становится 24 (касание 23, врасплох 22). 

В битве любимое атакующее заклинание Пухрджан – это духовное оружие (бонус атаки заклинания +6/+1, эффект походит на пару змееподобных челюстей, которые наносят 1d8 очков ущерба, угрожают критическим при 20 и удваивают ущерб при критическом попадании). Однако, Пухрджан часто использует сверкающую пыль на группу врагов первым. Она обычно нацеливает свои атаки духовным оружием на чародея или других легкобронированных врагов, сохраняя свои заклинания огненные стрелы (версия пламенных болтов, два болта) для тяжело бронированных врагов.

Если возможно, Пухрджан сражается на расстоянии, хотя ее очаровывающий взгляд – это мощное оружие, когда враги подойдут достаточно близко, чтобы подействовало. Если необходимо, она использует систему подземных туннелей, которые проходят под руинами, чтобы занять позицию для атаки. (Она знает туннели и сливные отверстия, которые они соединяют, достаточно хорошо, чтобы получить +2 бонус обстоятельств к любой проверке лазания, которую она делает, чтобы залезть или выбраться из сливного отверстия. Если это не работает, она использует одно из зелий полета. 

Если находится под серьезной угрозой, Пухрджан отступает к ближайшему сливному отверстию и исчезает в туннеле, где выпивает зелье лечения умеренных ран и зелье невидимости, прежде чем продолжить атаку.

В отличие от своих союзников вил-о-виспов, Пухрджан не знает, когда выйти из боя. Ее долгий путь успехов и ее явная жадность сделали ее решившим сражаться до смерти, и она будет делать это, хотя и не глупо. Когда возможно, она использует свою скорость и заклинания, чтобы атаковать с безопасного расстояния. Когда маневрирует в течение боя, она пытается оттащить врагов к ловушкам в областях 1 и 2 (если они еще не сработали), или вперед к мумиям в область 4).

5В. Логово Пухрджан

эта комната имеет наиболее неповрежденную крышу и работающий камин. Комната содержит широкое логово, сделанное из веток и болотного тростника и поленницу дров.

Существа: Пухрджан лежит здесь в течение дневных часов, свернувшись перед низким огнем, в то время как Имрэй мелькает кругом, выискивая проблемы.

Тактика: Пухрджан, вероятно, проспит почти любое дневное беспокойство, кроме колокольного звона в области 1, когда кто-то на самом деле входит в комплекс ее комнат или нападает на Имрэя. В этих случаях она пробуждается мгновенно. Имрэй, однако, быстро замечает любое беспокойство в руинах (главным образом, через свой острый слух) и пробуждает своего мастера при самом небольшом намеке на опасность, хотя это занимает раунд или два, чтобы разбудить нагу.

Когда предупреждена о проблемах, Пухрджан следует тактике, описанной в 5А.

Сокровища: Пухрджан носит свои волшебные вещи с собой в маленьком свертке, привязанным позади ее головы. (Она использует заклинания рук мага или невидимый слуга, чтобы достать предмет). Позади свободного камня возле камина – ниша, содержащая два странно обработанных алмаза (маленькие чистые овалы с примазтическими пустотами) стоимостью 100 зм каждый.
Проверка поиска (УС 20) вокруг камина покажет нишу. РС могут найти нишу автоматически, если они сдвинут весь свободный камень в комнате, но это потребует часовой работы. 


6. библиотека
Хотя комната выглядит пустой, сокровище Молли Мактинкер лежит здесь. 

Сокровище: когда соединены вместе, металлические хреновины заслонки камина напоминают верхнюю половину женского лица. Металлические углубления, где должны быть глаза, пусты. Ячейка занавеса напоминает вуаль, покрывающую нижнюю часть лица женщины. 

Каждое углубление для глаз этой заслонки камина когда-то содержало алмаз. Когда должным образом собрано и помещено перед ревущим огнем, эти драгоценности фокусируют свет огня в два луча, которые сходятся на каменной плите на полу. Поддевание скрытой защелки (поиск УС 25) на этом камне откроет его и покажет хранилище сокровищ Молли Мактинкер.  Без сходящихся лучей света почти невозможно найти правильную каменную плиту (поиск УС 50).

Алмазы сейчас находятся во владении Пухрджан, которая забрала их у лейтенанта Молли. Нага хранит их спрятанными в области 5В. Никакие другие драгоценности не производят желаемого эффекта, поскольку эти две были специально обработаны, чтобы фокусировать свет. Углубления в заслонке сделаны, чтобы держать драгоценности под небольшим нисходящим углом.

Когда РС открывают сундук, сверкающее сокровище ожидает их: три золотых браслета (55 зм каждый), шесть маленьких золотых подсвечников (50 зм каждый), золотая чаша с рубинами (5000 зм), три серебряных чаши (70 зм каждая), 10 больших серебряных подсвечником (25 зм каждый), золотое кадило (1000 зм), два серебряных кадила (150 зм каждое), 300 пм и запечатанную серебряную шкатулку. Шкатулка сама стоит 100 зм. Внутри лежит черная бархатная вуаль, украшенная обсидианом и лунниками. Эта вуаль, когда-то носимая самой Молли Мактинкер, стоит 600 зм как предмет искусства.

Об авторах
Старший дизайнер ролевых игр в Волшебниках Побережья, Скип Уильямс – это ветеран игровой индустрии, который начал за кассовым аппаратом в магазине TSR’s Dungeon Hobby в 1976 г. Он был частью команды, которая создала новейшее издание игры D&D, был главным автором нового Справочника Монстров, соавтором нового сеттинга Забытых Королевств и Мудрецом журнала Дракон. Скип любит старые фильмы, старые самолеты и старые книги, но необязательно в этом порядке.

Пенни Уильямс – старший редактор у Волшебников. Она работала над лицензионными продуктами, в команде Звездных Войн, в команде руководящего редактора, и теперь в основной команде D&D. Ее последние редакторские работы включают Мастеров Глуши. Ищите ее веб-дополнения к этой классной книге на официальном веб-сайте D&D www.wizards.com/dnd.
Скип и Пенни живут  в области Puget Sound со своей сиамской кошкой и несколькими птицами.
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эта круглая комната – собрание голых балок и стропил, с пустым пространством внизу. Галерея узких пустых балок (каждая не шире плеча человеческого мальчика) оставляет комнату открытой для стихий, так же, как и несколько дыр в крыше там и сям. Одна арка ведет к спиральной каменной лестнице, изгибающейся вниз дождевой пленкой. 


Хрупкий проход ведет с вершины спиральной лестницы к центру комнаты, где он заканчивается в воздухе. Над проходом, выше, чем высокий человек может достать, структура исключительно тяжелых лучей, исходящих из центральной оси подобно колоссальному тележному колесу. Массивные бронзовые крюки, зеленые от возраста, украшают спицы колеса. Колокола и маленькие колокольчики свисают с некоторых крюков, но большинство пусты.


Плющ, растущий снаружи башни, вторгся в эту комнату, украшаю стены и лучи зеленой листвой.





Насыпь из старых листьев, веток и обломков камня покрывает пол в этой округлой комнате. Там и сям в обломках блестят куски хрусталя – возможно, осколки стекол из разбитых окон комнаты, которые теперь очернены массой плюща. Справа от входа в комнату закрытая лестничная клетка с каменной спиральной лестницей, ведущей вверх. 


Хотя здесь темно, свет, проникающий вниз, открывает остатки деревянного и штукатурного потолка на высоте от 12 до 15 футов от пола комнаты. Кроме того, видны только каменные стены, поднимающиеся хорошим луком до сети деревянных стропил высоко вверху. Единственное очевидное отверстие (кроме того, что здесь на нижнем этаже) выглядит кошачьим проходом прямо под лучами. 





стены этой комнаты без крыши содержат пустые полки. Пустые футляры для свитков засыпают пол вместе с листьями, обрывками бумаги, и несколькими гниющими книгами. Огромный камин занимает юго-восточную стену. Перед камином стоят две секции каминной заслонки, разделенные, примерно, футом. Заслонка состоит из двух занавесов из черных железных ячеек (сейчас очень ржавых), содержащихся в черненных металлических рамах необычного дизайна.








