

Короткое приключении для четырех персонажей 12 уровня (или различных).
Автор – Монте Кук
Кровь толще воды, так говорят. Но что происходит, когда люди используют кровные связи, чтобы эксплуатировать других? Вы можете столкнуться с этой проблемой в этом приключении, Толще воды, когда один персонаж игрока (РС) обнаруживает отдаленного родственника, ищущего помощь, чтобы завершить пророчество. Конечно, вещи никогда не бывают столь легки, особенно, если РС не хочет помогать…

Подготовка
Вам, Мастеру, нужна копия Руководства Игрока, Руководство Мастера и Справочник Монстров, чтобы использовать это приключение. Затененный текст – это игровая информация, которую мы можете зачитать вслух или пересказать в нужный момент. Незатененный текст содержит важную информацию для вас, включая специальные инструкции. Статистики монстров и NPC приведены в каждом столкновении в сокращенной форме или упомянута соответствующая страница Справочника Монстров. Мастера могут помещать Толще воды в свои собственные сеттинги. Это приключение приходит к РС, в противоположность тому, когда РС приходят к приключению, так что вы можете разместить его там, где они. Маленькая горная цепь поблизости удобна, но даже этот аспект финального события может быть легко изменен.

Фон
Майгос Фер – сын Харада, таинственного существа воздушной стихии, как-то связанного с Принцем Злых Воздушных Элементалей, Ян-Си-Бином. Харад спускался в материальный мир около столетия назад в облике учтивого и бойкого человека, произвел потомство с множеством смертных женщин, потом проделал ту же вещь 30 лет назад. Майгос и его братья все сохраняют черты своего сверхъестественного отца. Майгос ищет остальных носителей крови Харада. Хотя он нашел таких от последнего визита Харада, он также ищет тех, кто появились от его давних действий. Он верит, что люди его крови имеют предназначение (он называет это "святой судьбой"), и что они превосходят остальных. 

Определенно, он хочет выполнить неясное пророчество, названное Предзнаменование Форм. Это пророчество, первоначально произнесенное пророком Таллой 900 лет назад, заявляет, что когда шесть примеров совершенной формы соберутся вместе, они смогут освободить что-то, названное Универсальной Мощью и получить доступ к его неограниченной мощи.

Как это часто случается, Майгос полностью неправ в размышлении, что пророчество относится к его братьям, и он также совершил другие ошибки, которые вы обнаружите позже в приключении. Но, конечно, он не знает этого. (Он не примет замечания его ошибки, даже если кто-нибудь скажет ему или представит доказательство – настолько он убежден).

Зацепки персонажей и управление приключением.
Это приключение, основанное на событиях, в противоположность основанному на месте. Обратитесь к странице 98 Руководства Мастера за объяснением разницы. В основном, вы можете найти здесь несколько событий, все связанные, чтобы поместить их в свою кампанию. Вы можете поместить эти события обособленно, с другими столкновениями, событиями и даже целыми приключениями между ними. Количество времени между событиями зависит, главным образом, от зацепки, используемой для вовлечения РС в приключение, и сколько времени для установки у вас есть. Используйте одну из следующих трех зацепок/методов установки, чтобы вовлечь персонажей игроков в приключение. 

1: много подготовки

Выберите одного из персонажей игроков, предпочтительно без очень глубоко разработанной предыстории (некоторое предыдущее развитие прекрасно). Человеческий персонаж лучше всего, но подойдет любая раса персонажей (нечеловеческие требуют некоторых изменений в неигроцких персонажах (NPC), присутствующих в приключении). Остальная часть приключения относится к этому персонажу как "выбранному РС", поскольку большинство действия сосредотачивается вокруг него (хотя остальной группе тоже будет чем заняться). В течение приключения выбранный РС упоминается как мужчина, но это может быть персонаж любого пола. Выбранный РС является отдаленным потомком Харада, существа воздушной стихии. События, описанные в этом приключении, имеют дело с Майгосом, пытающимся узнать больше о нем, и, в конечном счете, делающим попытку нанять или похитить выбранного РС.

События приключения нужно распространить как можно шире. Например, Событие Один может произойти только, когда персонажи на 3-4 уровне; событие два, когда они почти на шестом уровне (непосредственно перед тем, как выбранный РС получит возможность выбрать новый навык); событие три, когда они на 9 уровне, событие четыре, когда они достигнут 10 уровня; и событие пять в любое время около 9 и 11 уровня, в зависимости от действий РС. Событие шесть, кульминация, не должно происходить, пока РС не достигнут 12 уровня.

2: очень мало подготовки

Как в методе выше, выберите кого-то, чтобы быть выбранным РС. Различие здесь в том, что у вас нет кучи времени на установку. События один, два, три и четыре происходят очень близко друг к другу, события пять и шесть следуют за ними в подходящий момент. Выберите этот метод, если вы хотите сфокусировать события на персонаже, но РС уже между 11 и 12 уровнем. Когда все сжато, приключение имеет меньше эпического чувства, но вы получаете преимущество использования этого как части кампании или как приключение "одного выстрела".

3: нет подготовки

"выбранный персонаж" в действительности NPC, который приходит к РС за помощью. События один и два происходят с одним NPC, и РС только слышали о них из вторых рук. События три и четыре случились только с периферийным вовлечением РС, в зависимости от их близости к NPC. События пять и шесть происходят как направленные действиями РС, с перемещением их к спасению NPC в конце. Это, вероятно, наименее вовлекающий выбор, но он позволяет вам использовать это приключение немедленно или как "одноразовое", и, вероятно, будет сыграно целиком на одной сессии.

 

Событие Один: Шанс встретиться
Это столкновение начинается простой случайной встречей, которая ведет к гораздо большему.

Организуйте это столкновение в городе, где или когда подходит. Чем раньше в кампании это случится, тем лучше. Ничего не надо устанавливать, кроме того, что персонажи должны быть на улице, днем. Если это случается, когда выбранный РС один, это, вероятно, еще лучше (но не является необходимым).

Выбранный РС замечает неподалеку человека.


Человек представляется как Майгос Фер, и спрашивает имена РС. Если кто-нибудь спрашивает его о странном аспекте его внешнего вида, он улыбается и называет это благословением богов. Майгос сердечен и очарователен. Продолжая говорить, что он верит, что он встречал или видел их раньше (особенно выбранного РС), он предлагает купить им завтрак, чтобы они могли все поговорить. Майгос достаточно хорошо ознакомился с линией крови Харада, так что он узнает тех, кто несет часть ее, по внешнему виду. Однако, он чувствует, что ему нужно подтверждение того, что он обнаружил. Когда они говорят с Майгосом, пусть каждый РС сделает проверку обнаружения (УС 25). Те, кто преуспеют, заметят слабое физическое сходство между Майгосом и выбранным РС – достаточно, чтобы предположить отдаленную связь. Если они упоминают это, Майгос кивает и говорит, что это возможно. потом он использует возможность задать выбранному РС вопросы о его семье и происхождении. В течение столкновения Майгос задает кучу вопросов, но пытается избежать проявлений неосторожности или грубости. Главным образом, он хочет выяснить больше о выбранном РС – на самом деле, ему наплевать на остальных (но, опять, он пытается быть вежливым). Он отвечает на любые вопросы, которые ему зададут РС, по возможности честно (чтобы избежать быть пойманным на лжи), хотя он часто уклончив.

Если возможно, Майгос пытается изобразить себя как исключительно доброго и святого человека. Он утверждает, что он – "благословленный чемпион Повелителей воздуха". Если РС заходят далеко с ошибочным предположением, что он – паладин, тем лучше. Если персонажи игроков интерпретирует его интерес к выбранному РС как  романтический, это тоже хорошо. Если РС не верят или не доверяют ему, модификатор блефа Майгоса +11. Вы также можете сделать Майгосу проверку дипломатии (+13). Если он получает больше 20, свободно говорите игрокам, что Майгос просто выглядит как дружелюбный, добрый человек.

Если персонажи игроков сопротивляются его предложению или обращаются с ним враждебно, Майгос вежливо кланяется и продолжает свой путь.

Последующее событие
Майгос начинает изучать выбранного РС. Он расспрашивает людей в городе, знают ли они что-нибудь о нем. Если это не работает, он использует прорицания, чтобы помочь сузить, откуда мог прибыть персонаж. Ему нужно найти некоторую связь с семьей цели для подтверждения его подозрений. Возможно, что РС смогут поймать слухи об этом, если они имеют контакты в городе, кто может рассказать им, что кто-то расспрашивает о них (это оставлено Мастеру).

В этот момент, однако, даже если РС обнаружат расспросы Майгоса, почти наверняка будет поздно для них догнать его, чтобы выяснить, что происходит. Магия предсказания может помочь им  найти его, но иначе у них не будет возможности встретиться с ним напрямую. Даже если они смогут встретить Майгоса, он утверждает, что он просто всматривался в прошлое РС, потому что он верил, что они отдаленно связаны (что, в основном, истина).

Другое последующее событие
Неделей после их первой встречи с Майгосом, курьер доставит выбранному РС послание, хотя нет ключа, от кого оно (человек, который нанял курьера, не назвал имени и скрывал лицо под капюшоном).

Это послание содержит текст пророчества, которое использовал Майгос: Предзнаменование Форм. Тщательно выписанный текст гласит:

Предзнаменование Форм

Прежде, чем зима повернется ко дню, и лето повернется к ночи,

После мертвого, живущего вечно, и две ошибки сделают право,

Шесть должно быть последним числом совершенства формы,

Универсальная мощь откроется, подобно войне штормов.

Тех, кто будут в этот судьбоносный день, пронзит сила,

И мертвый будет жить вечно, но ошибка никогда не сделает право.

Внизу, другой рукой, торопливо накарябанной, Майгос написал:

"Пророчество говорит о нас".

Нет подписи или ключа, что это от Майгоса (но волшебное прорицание покажет это). РС могут сделать проверку знания (история) (УС 23), чтобы понять, что это очень неясное пророчество, порожденное женщиной по имени Талла 900 лет назад. Никто никогда не мог определить его истинный смысл. Персонаж игрока, который преуспеет в проверке знания (магия) (УС 25), знает, что "Универсальная мощь" – это таинственный мощный источник, который, по общему мнению, удерживает все вещи во вселенной устойчивыми, но фактически каждый маг, который исследовал его, решил, что его не существует. (Для целей этого приключения его нет, всё пророчество – чепуха, однако, Мастер может сделать Универсальную мощь где-нибудь еще, смотри Дальнейшие приключения).

Событие два: Странное Открытие
Выбранный РС узнает, что он обладает уникальным даром, который происходит от некоторого аспекта его наследия. В этот момент без помощи волшебного прорицания нет причины установить связь для РС связь этого события с первым.

Организуйте это столкновение где-нибудь, где персонажи отдыхают между приключениями или когда они просто взяли перерыв. Столкновение начинается, когда клирик (возможно, другой РС или NPC) использует лечащую магию или умение лечение на выбранном РС. 

Клирик исследует РС и спрашивает группу, знают ли они о странном магическом эффекте, воздействующем на него. После некоторого исследования (возможно, определение магии), становится ясно, что выбранный РС обладает некоторой унаследованной магической способностью, неиспользованной. Чтобы активизировать эту способность, РС должен использовать слот навыка, который представляет учебу и внимание, посвященное этой таинственной силе (это также оставляет РС со способностью более или менее сбалансированной с другими РС).

Если игрок решает использовать навык для получения доступа к новой способности, Мастер должен выбрать одну из следующих трех сил, основываясь на уместности в кампании и желании РС. РС должен иметь хорошее представление о том, что может делать эта сила, чтобы сделать обоснованный выбор, желательно ли это для его персонажа.

1. пророческие сны

выбранный РС получает сны, которые содержат значимые послания извне – от богов, из космоса, от его предков или  что вы выберите. Сны приходят, когда решает Мастер, и содержание и предмет полностью вне контроля РС. Сны должны быть странными и неопределенными, но не настолько таинственными, чтобы не давать информации. Содержание должно относиться к настоящему или будущему и обычно вовлекать важные или опасные события. Например, если орки, вставшие лагерем у реки, захватили друга РС, он может увидеть во сне друга, окруженного зверино-гуманоидными фигурами, со звуком текущей неподалеку воды. Или, если Мастер определит, что РС в своем следующем приключении могут попасть в подземное столкновение, слишком опасное для них, выбранный РС может увидеть дверь, ведущую к столкновению (которую он узнает, когда увидит ее в реальности), с чувством беспокойства, с кровью, вытекающей из-под нее.

Если игрок выберет эту силу, первый сон должен вовлекать женщину, которая очень походит на него (это Мерта – смотри событие три), в большой опасности, атакованная на дороге бандой нечеловеческих похитителей. Если выбранный РС – женщина, она может подумать, что сон о ней.

2. «Видение»

РС может видеть вещи, которые большинство людей не могут. Он может использовать заклинание видеть невидимое раз в день, как заклинание, сотворенное колдуном его уровня.

3. близость воздушной стихии

из-за своего наследия выбранный РС обладают способностью присоединяться к самому воздуху, левитируя в воздух раз в день, как заклинание, сотворенное колдуном его уровня.

В этот момент выбранному РС, если не всем персонажам, будет любопытно, откуда пришла эта таинственная сила. Ясно, все они  не получат доступа к этому. Проверка знания (магия) (УС 20) предположит две возможности. Первая – это что выбранный РС натолкнулся на что-то, что наполнило его волшебными силами. Вторая – что-то в наследстве выбранного РС поместило эти скрытые черты в его линию крови. Персонажи игроков, преследующие первую возможность, продвинутся недалеко, но проверка Сбора информации, сделанная в области, где люди знают о семье РС (УС 25) – или проверка знания (история) (УС 30) или проверка бардовского знания (УС 25) – позволят персонажам игроков узнать, что действительно, сверхъестественное существо по имени Харад может быть обнаружено в семейном древе персонажа (много поколений назад). Другая успешная проверка (тот же УС) позволит РС узнать, что Харад был существом элементальной силы, в особенности, элементалем воздуха, и что Харад все еще жив. В действительности, известно, что Харад приходил в смертный мир около 30 лет назад. 

Это технически делает РС воздушным генази, но связь настолько далека, что для всех намерений и целей он просто человек (или какой он там расы). Люди в семье РС прекратили выказывать черты генази так давно, что об этом уже почти забыли. Даже если персонаж конфликтовал со своими родителями, они так же без понятия обо всех вещах, как и он. Конечно, выбранный РС может попытаться заставить родителей (предполагая, что они еще живы) получить доступ к той же силе.  Если выбранный РС имеет родных братьев, он может попытаться, чтобы они сделали то же самое. Это интересно и важно для выбранного РС открыть, что остальная часть его семьи не может найти этих сил в себе. Говоря генетически, особая способность – это рецессивный ген, выраженный только в нем, остававшийся латентным в его семье много поколений.

РС могут связать это знание со странной встречей с Майгосом ранее, но на этой стадии это реально им не поможет. Кроме того, Майгос не может быть найден, если не использовать магию, типа наблюдение. (Если наблюдение успешно, Майгос в удаленных горах, ищет Мэлисон – смотри событие шесть).

Не имеет значения, какую силу выберет РС, или если даже он взял навык, чтобы активировать силу вообще, Мастер может захотеть, чтобы выбранный РС видел сон о Мерте в опасности, просто чтобы предвестить событие три. Возможно, на самом деле, выбранный РС будет видеть много снов о Мерте, пока они наконец не встретятся, делая это более значащим.

Событие три: и другой (EL 9)
В этом событии выбранный РС найдет родственника – в большой нужде – о существовании которого даже не подозревал.

Организуйте это столкновение в любом подходящем месте. Глушь работает лучше всего. Столкновение может быть установлено так, чтобы оно случилось, когда РС на пути от одного места к другому – предпочтительно, на дороге в середине диких земель.

Хотя вы можете установить столкновение где пожелаете, предполагается, что РС на дороге или на тракте; существа, ксиллы, захватили свою жертву, Мерту, протащили ее около 80 футов в одну сторону, чтобы внедрить в нее свои яйца. Они появились из ниоткуда (на самом деле, с Эфирного плана) и напали на нее, когда она была на дороге. Если ландшафт правильный, они двигались за некоторым укрытием – деревья, камни, или что доступно. Но этого не достаточно.

Существа
Три ксилла вооружены двумя мощными мастерскими длинными луками и двумя короткими мечами каждый. 

Мерта парализована. Она поразительно похожа на выбранного РС – не нужна проверка обнаружения, чтобы заметить сходство. 

Ксилл (3): оз 41, 33, 27. Каждый имеет дополнительно +1 к атаке и +2 к ущербу со своим длинным луком;  смотри Справочник Монстров стр. 187.

Мерта: женщина человек обыватель 6/плут 2; CR 7; среднего размера гуманоид; БЗ 6d4-6 плюс 2d6-2; ОЗ 19; инициатива +3; АС 13, касание 13, врасплох 10; атака +6 ближняя (1d4+/19-20, мастерский кинжал) или +8 дальняя (1d6/х3, мастерский короткий лук); ОА внезапная атака +1d6; ОК верткость, ловушки; ЖЦ НД; спасброски Стк +3, Ркц +8, Воля +4; сила 13, ловкость 16, телосложение 8, интеллект 11, мудрость 15, харизма 10.

Умения и навыки: расшифровка +2, прятаться +5, слушать +7, бесшумное перемещение +5, взлом +8, представление +6, профессия (клерк) +12, обнаружение +4, плавание +9, использование веревки +12; бдительность, исключительная стойкость, бег, владение простым оружием (кинжал), концентрация на умении (плавание).

Верткость (экстр): если подвергается любому эффекту, который обычно позволяет персонажу спасбросок на реакцию на половину ущерба, Мерта не получает ущерба с успешным спасброском.

Имущество: мастерский кинжал, мастерский короткий лук, 20 стрел, 6 дымовых шашек, золотое кольцо стоимостью 50 зм, 130 зм.

Тактика
В первом раунде, когда есть возможность, один ксилл внедряет свои яйца в Мерту, пока два других используют свои длинные луки, чтобы атаковать всякого, подошедшего близко. Если РС приближаются, ксиллы остаются (им понравится заполучить еще две жертвы для внедрения яиц), но если один из них погибает, другие двое сбегает как можно быстрее назад на Эфирный план. Отбытие занимает два раунда, делая ксиллов очень уязвимыми в течение их отбытия.

Последующее событие
Более чем вероятно, в Мерту имплантируют яйца ксиллов. Если персонажи спасут ее от ксиллов, она чрезвычайно благодарна, и если они помогут ей избавиться от яиц, она будет еще более благодарна. Придя в сознание, если никто еще не упоминал этого, она упоминает сходство с выбранным РС. После долгого обсуждения ее семьи и прошлого, они могут определить, что Мерта – дальний родственник. Подобно выбранному РС, у нее общий предок с Майгосом Фером, хотя она ничего о нем не знает. Фамилия Фер вызывает у нее ассоциации – какие, смотри далее.

Если спрашивают, куда она шла, Мерта дает один из двух ответов (в зависимости от желаемого Мастером течения событий):

1. если вы не торопитесь начать событие 4, Мерта говорит, что она была по делам своего нанимателя, богатого купца, доставляла важные бухгалтерские книги. Она может, однако, мимоходом упомянуть, что она встретила странного человека несколько недель назад, по имени Виггор Фер. Выбранный РС немного напоминает его. Он, казалось, имел особое приложение к воздуху (в элементальном смысле) и имел несколько орлов-компаньонов. Позже Виггор вошел с ней в контакт, прося ее встретится с ним. Если она осталась с РС, они могут узнать об этом приглашении, и окажутся вовлеченными в событие четыре.

2. если вы намерены устроить событие четыре как можно скорее после этого, Мерта говорит РС, что она шла на встречу с человеком по имени Виггор Фер, которого она встретила несколько недель назад. Он воин, ясно связанный с силами воздуха, и имеет несколько очень больших орлов в своем подчинении. Он хотел встретиться с ней, но она не знает почему.

Мерта может легко стать текущим NPC. У нее нет семьи (она была единственным ребенком, и ее родители и бабушки с дедушками померли) и выглядит счастливой встретить выбранного РС. Мерта, в целом, дружелюбна. Она работает на торговца как клерк и курьер. Хотя она имеет некоторые таланты в воровских искусствах, она не имеет стремлений стать вором или приключенцем. Мерта имеет способность получить доступ к той же уникальной силе, которую выбранный РС открыл в событии два, если РС расскажет ей об этом. Если она получит даже один уровень, она может взять навык, позволяющий ей использовать способность.

Событие четыре: предложение (EL 13)
Больше неизвестных родственников входят в контакт с выбранным РС в этом событии. Они делают ему предложение, которое выглядит, возможно, интригующим, возможно, нерасполагающим. 

Помещайте это событие в нормальное течение событий кампании. Оно может случиться в любом месте, где можно добраться до РС. 

Курьер доставляет другое послание выбранному РС. Там написано:

Приветствую!

Вы меня не знаете, но у меня есть предложение взаимного интереса и выгоды, которое я хотел бы обсудить с вами. Я не могу подчеркивать, насколько мое предложение было бы полезно вам, и как уникально вы подходите для того, чтобы я от вас попрошу. Пожалуйста, встретьте меня в Сальвертоне, на реке Хейнн, напротив таверны Золотой Грифон, через два дня в полдень.

Виггор Фер

Как Мастер, вы должны не стесняться заменить местоположение подходящим для вашего сеттинга. Для целей этого приключения выберите живописные и приятные пейзажи в ближайшем маленьком городке, на расстоянии около шести часов конной езды. 

Если РС отказываются идти, ничего больше не случается до события пять или шесть. Если выбранный РС идет (вероятно, оставляя других персонажей игроков одних, особенно потому что это довольно длинная поездка), путешествие проходит без происшествий, пока они не встретятся с Виггором.


Люди – Виггор и Рашен, и они хотят поговорить с выбранным РС.

Существа
Виггор – брат Майгоса, а Рашен их единокровная сестра (один отец, разные матери). Они вместе ждали выбранного РС, чтобы встретиться с ним (орлы-компаньоны Виггора спрятаны на ближайшей крыше). Они хотят предложить ему шанс стать частью ритуала, который, как они верят, выполнит Предзнаменование Форм. Они также выглядят заинтересованными во встрече с Мертой, но они не договаривались видеть ее в это же время. Если по какой-то причине выбранный РС и Мерта приходят вместе, они пытаются поговорить с ними по отдельности. Аналогично, если выбранный РС пришел с друзьями, они очень сильно пытаются поговорить с ним наедине. Если персонажи игроков настаивают на обратном, они неохотно соглашаются, но говорят только с выбранным РС, игнорируя остальных. 

Виггор никогда не упоминает Майгоса, хотя если РС поднимают этот вопрос, он кивает (изображая удивление) и говорит: «О, вы встретили моего брата!» Он очень хорошо знает, что РС встретили Майгоса. На самом деле, Майгос послал его сюда. Вместо этого, Виггор и Рашен говорят выбранному РС, что он попал в их внимание из-за героической, благородной крови, текущей у него в венах. Они говорят, что у них такая же. Из-за этого врожденного превосходства у них есть возможность выполнить древнее пророчество и получить огромную личную власть. Они оба кажутся нетерпеливыми приветствовать выбранного РС в своих рядах. Они пытаются выглядеть дружелюбно и оптимистически – их избранная тактика найма. Они не хотят, однако, забегать вперед с большим количеством определяющих деталей. Если РС выглядит заинтересованным, они говорят ему, что время выполнения пророчества быстро приближается. Выбранный РС должен ждать сообщения, и когда оно прибудет, он должен бросить все и прибыть в место, указанное в сообщении – один.

Виггор Фер: мужчина полу-воздушный элементаль/получеловек следопыт 10; CR 12; среднего размера пришелец (человек); БЗ 10d10+10; оз 77; инициатива +5; скорость 30; АС 21, касание 15, врасплох 16; атака +12/+7 ближняя (1d8+3/19-20, +1 длинный меч) и +14/+9 ближняя (1d6+2/19-20, +1 короткий меч) или +17/+12 дальняя (1d8+4/х3, +2 мощный составной длинный лук (+2 бонус силы)); ОА способности, подобные заклинаниям; ОК +4 к спасброскам на стойкость против яда, избранные враги (звери +3, гиганты +2, драконы +1), иммунитет (холод, болезни), черты пришельца; ЖЦ ХН; спасброски Стк +8, Ркц +8, Воля +5; сила 14, ловкость 20, телосложение 13, интеллект 12, мудрость 14, харизма 18.

Умения и навыки: лазание +15, прятаться +17, чувство направления +11, бесшумное перемещение +16, обнаружение +14, плавание +12, использование веревки +16; улучшенный бой с двумя оружиями, выстрел в упор, быстрый выстрел, выслеживание, фехтование (короткий меч), концентрация на оружии (длинный меч).

Способности, подобные заклинаниям: 1/день – воздушная прогулка, управлять ветрами, газообразная форма, скрывающий туман, стена ветра. Уровень заклинателя 10; УС спасброска 14+уровень заклинания.

Избранные враги: Виггор выбрал зверей (beast) как своего первого избранного врага, гигантов как второго, драконов как третьего. Он получает +3, +2, +1 бонус, соответственно, к проверкам слуха, блефа, чувства правды, обнаружения и знанию глуши, когда использует эти умения против этих типов существ. Он получает тот же бонус к броскам ущерба оружия против существ этих типов. Он также получает бонус ущерба с дальним оружием, если цель в 30 футах. Бонус не применяется против существ, невосприимчивых к критическим попаданиям.

Черты пришельца: Виггор обладает темновидением (60 футов). Он не может быть оживлен или воскрешен (хотя желание или чудо могут вернуть его к жизни).

Готовые заклинания (2/2; УС спасброска 12+уровень заклинания): 1 – волшебный коготь, сопротивление стихиям; 2- лечить легкие раны, защита от стихий.

Имущество: +2 клепаная кожа, +1 длинный меч, +1 короткий меч, +2 мощный составной длинный лук (+2 бонус силы), 24 стрелы, сапоги скорости, зелье кошачьей грации, зелье разговора с животными, зелье лечения серьезных ран, свиток обнаружения животных или растений и тревоги,  маленькая золотая статуэтка орла стоимостью 100 зм, 172 зм.

Большие орлы (5): мужчины и женщины продвинутые орлы; CR 2; среднего размера животное; БЗ 2d8+4; ОЗ 20, 16, 15, 13, 11. инициатива +1; скорость 10, полет 80 (средне); АС 12, касание 11, врасплох 11; атака +3 ближняя (1d4+2, 2 когтя) и –2 ближняя (1d6+1, укус); ОК видение в плохом свете; ЖЦ Н; спасброски СТк +5, Ркц +4, Воля +2; сила 14, ловкость 13, телосложение 14, интеллект 2, мудрость 14, харизма 6.

Умения и навыки: слушать +7, обнаружение +7*; фехтование (когти, укус).

Имущество: бусина силы.

* умения: орлы получают +8 бонус к проверкам обнаружения днем.

Рашен Дуэт: женщина полу-воздушный элементаль/получеловек плут 9; CR 11; среднего размера пришелец (человек); БЗ 9d6+9; оз 36; инициатива +4; скорость 30; АС 19, касание 14, врасплох 19; атака +12/+7 ближняя (1d4+3/19-20, +2 кинжал) или +14/+9  дальняя (1d6+2/х3, мастерский мощный составной короткий лук (+1 бонус силы) с +1 стрелами); ОА внезапная атака +5d6, способности, подобные заклинаниям; ОК +4 к спасброскам на стойкость против яда, верткость, иммунитет (холод, болезни), черты пришельца, ловушки, невероятное уклонение (бонус ловкости к АС, нельзя зажать с флангов); ЖЦ ХН; спасброски Стк +4, Ркц +10, Воля +7; сила 12, ловкость 19, телосложение 12, интеллект 18, мудрость 18, харизма 12.

Умения и навыки: оценка +13, балансирование +12, лазание +11, ремесло (изготовление ловушек) +15, расшифровка +16, дипломатия +3, поломка устройства +15, маскировка +10, сбор информации +12, запугивание +11, знание (религия) +5, слушать +14, представление +13, верховая езда (лошадь) +6, проницательность +16, основы маги +6, использование волшебного устройства +10, использование веревки +16; боевой опыт, выстрел в упор, точный выстрел, быстрый выстрел, фехтование (кинжал).

Способности, подобные заклинаниям: 1/день – воздушная прогулка, управлять ветрами, газообразная форма, скрывающий туман, стена ветра. Уровень заклинателя 10; УС спасбрсока 14+уровень заклинания.

Верткость: если подвергается какому-то эффекту, который обычно позволяет персонажу спасбросок по реакции на половину ущерба, Рашен не получает ущерба при успешном броске.

Черты пришельца: Рашен обладает темновидением (60 футов). Она не может быть оживлена или воскрешена (хотя желание или чудо могут вернуть ее к жизни).

Имущество: +1 клепаная кожа, +2 кинжал, мастерский мощный составной короткий лук (+1 бонус силы), 28 +1 стрел, наручи лучника, перчатки ловкости +2, зелье прятания, зелье подкрадывания, зелье видения,  сапфировые серьги стоимостью 175 зм, 139 зм.

Тактика
Виггор и Рашен не искушены в умениях дипломатии и блефа (в действительности, вообще никак, хотя Виггор от природы очень харизматичен), но из того, что они говорят, ничто не является настоящей ложью. Если выбранный РС соглашается присоединиться к ним или хотя бы говорит, что подумает, эти двое сердечно благодарят его и ручаются ему, что он не пожалеет об этом. Они дают выбранному РС знак их покровительства: маленькую золотую статуэтку орла стоимостью 100 зм. Если выбранный РС соглашается прибыть, но не один, двое пытаются изменить его точку зрения, но в конце они уступают; они знают, что они могут похитить его и принести одного в Мэлисон позднее (смотри событие шесть).

Если выбранный РС отклоняет их предложение, Виггор говорит: «Я боюсь, мы не можем позволить тебе сделать это». Свистом он подзывает своих орлов-компаньонов, чтобы те отвлекали других персонажей, пока он и Рашен пытаются подчинить и убежать с выбранным РС. Каждый орел имеет бусину силы, которую он может бросить на персонажа, давая этим животным компаньонам одну действительно угрожающую атаку за штуку (иначе, орлы служат только как незначительное отвлечение персонажей уровня РС). Виггор также может скомандовать орлам взять действие помощь другому, чтобы сделать его атаки и Рашен более мощными.

Если под серьезной угрозой, менее поврежденный из двоих вызывает мощный ветер, пока другой превращается в газ. Потом другой становится газообразным, оба в надежде, что ветер унесет их прочь. Если это не срабатывает, они сражаются с действием отступления, используя свои луки для атаки врагов, даже когда они пытаются уходить.

Событие пять: тем временем…
Если в любой момент РС предпринимают что-нибудь, чтобы узнать, что делает Майгос, они могут найти некоторую информацию (в зависимости от их средств). Если столкновение в событии 4 закончилось плохо (то есть, окончилось битвой), группа почти наверняка попытается выяснить больше об этих странных людях, интересующихся РС.
Всё это событие основано на действиях РС. Это имеет дело только с тем, что случится, если персонажи игроков попытаются выяснить больше об этих странных людях, посылающим им сообщения и пытающихся нанять их. Событие два покрывает попытки узнать больше о прошлом выбранного РС и Харада.

РС, пытающийся выяснить больше о Майгосе, может попробовать проверку сбора информации. Результат проверки определяет полученные сведения.

Результат
информация
Меньше 15
ничего

15

Майгос является могущественным жрецом воздуха, который, кажется, обладает некоторыми врожденными странными силами. 

18

Майгос утверждает, что он сын элементаля воздуха по имени Харад

20

Майгос ищет волшебный меч, потерянный в подземелье

25 

волшебный меч называется Резак Ночи, и по легенде давным-давно какой-то приключенец чувствовал очень важным, чтобы он попал к горе Мэлисон.

РС, который пытается использовать бардовское знание, получит слегка отличающуюся информацию

Результат
информация
Меньше 15
ничего

15

Майгос является могущественным жрецом воздуха, который, кажется, обладает некоторыми врожденными странными силами. 

20

Майгос утверждает, что он сын элементаля воздуха по имени Харад, который приходил на материальный план когда-то давно и снова 30 лет назад.
Если РС пытается использовать бардовское знание (УС 22), чтобы узнать больше о горе Мэлисон, он узнает:
· Место названо так из-за предполагаемого проклятья

· Там находится злая башня под названием Мэлисон

· Часовня башни посвящена злым духам ночи, связанным с наиболее могущественными силами несмерти. 

РС, сделавшие успешную попытку наблюдения за Майгосом, видят его в подземелье вместе с бледной женщиной с белыми, почти голубыми, волосами (это Лара, смотри событие 6). Они ищут Резак Ночи, который они в конечном счете найдут и принесут к  Мэлисон, веря, что он важен для их цели. Они ошибаются. Приключенец, который когда-то владел Резаком Ночи, хотел использовать его для нападения на ночную тень, существо, которому, как он правильно верил, что-то нужно было сделать в Мэлисон. Он искал его принести к Мэлисон, потому что нападение на ночную тень активизировало бы спящую силу в Резаке Ночи (смотри вставку в событии шесть). Это определенно не имеет никакого отношения к Мэлисон, и определенно никакого отношения с Предзнаменованием Форм и поиском Майгоса. Приключенец не дошел до Мэлисон; он был убит в подземелье, где Майгос и Лара нашли меч.
Заклинание предсказание показывает, что встреча с Майгосом чревата опасностью. Если РС правильно зададут вопрос, это может даже показать, что план Майгоса обречен на провал.

Событие шесть: Мэлисон (El разный)
Это событие происходит через несколько недель после события четыре. Если выбранный РС согласился сотрудничать, прибывает послание, упомянутое Виггором. Если он не согласился, NPC предпринимают большие усилия, чтобы похитить его.
Послание
Выбранный РС получает другое сообщение с курьером.

Время пришло!

Как мы объясняли тебе раньше, это наша судьба – исполнить пророчество, известное как Предзнаменование Форм. Мы нашли соответствующе время и место, и всё готово – ты должен присоединиться к нам немедленно.

Приходи в наш лагерь на северном склоне горы Мэлисон как можно быстрее. С твоей помощью мы все получим наследие, оставленное нам нашим благословенным предком.

Майгос Фер

Расположите гору Мэлисон не далее, чем в двух или трех днях конного перехода от выбранного РС, если это возможно. Если выбранный РС не покажется через несколько дней, Майгос и его братья попытаются похитить его, как описано ниже.
Похищение
Подождите, пока выбранный РС останется один (возможно, спящий), вероятно, ночью. Лара, Майгос и пережившие событие четыре соберутся вместе, чтобы заполучить его. Майгос пытается сотворить удержание персоны, пока ускоренная Лара пытается полиморфить РС в черепаху (для легкой транспортировки). Если эта тактика не сработает немедленно, они будут продолжать попытки. Они сосредотачивают все свои усилия на том, чтобы захватить выбранного РС живым. Более чем вероятно, их тактика сработает, и они доставят своего пленника в Мэлисон за день или два, используя воздушную прогулку на своих лошадях и управление ветрами для дополнительной скорости. Это может показаться трудно осуществить, но на самом деле NPC действуют умно.
Теперь остальные РС должны выследить своего пропавшего товарища, и быстро. Если они выяснили о Майгосе в событии пять, для них будет нетрудно вычислить, где их друг. Иначе, им лучше воспользоваться сильным прорицающим заклинанием типа общение или наблюдение. Если они догадаются проверить, и это легко сделать, они выяснят, Мерта также пропала. (Пошла добровольна или похищена, остается на усмотрение Мастера).

Если выбранный РС был похищен в населенной области (например, город), любой РС, который спрашивает у места исчезновения, может сделать проверку сбора информации (УС 20). Успех показывает, что он нашел кого-то, кто помнит фигуры, завернутые в ветер, садящиеся на лошадей, которые подняли их в ночной воздух.
РС следует обнаружить пропажу друга через 6-8 часов после его исчезновения. В этот момент у них есть три полных дня, пока план Майгоса по выполнению пророчества не потеряет значения.

Если РС догонят похитителей прежде, чем они доберутся до Мэлисон, Лара использует свиток телепортации (ей не хватает одного уровня, чтобы использовать его без риска), чтобы переместить себя, Майгоса и выбранного РС прямо в Мэлисон. Они ждут третьей ночи после похищения, чтобы начать действовать.

Третья возможность

Если вы не хотите похищать одного из РС, пусть группа обнаружит, что пропала Мерта. Как описано выше, им нужно выяснить, что случилось с ней, и где она.
Прибытие к горе Мэлисон

Гора Мэлисон – маленький незаметный пик среди старого горного хребта. Негустой кустарник и невысокие деревья покрывают скалистый ландшафт.

Прибывают ли РС в ответ на приглашение или спасая своего друга, они без проблем находят след на северном склоне, который ведет к маленькой старой башне. Эта башня называется Мэлисон. Однако, прежде чем они доберутся туда, они встретят Виггора и Рашен (если они не были убиты в событии четыре) около 100 ярдов вниз по склону горы. Они либо приветствуют выбранного РС и говорят остальным оставаться здесь, либо нападают на РС, пытающихся спасти похищенную жертву. В битве при серьезной угрозе они бегут в башню.

Что случится потом зависит от того, когда прибывают РС и от того, пришли ли они добровольно или как похищенные жертвы (и пытающиеся спасти их).

· Если РС пришли добровольно, выбранный РС отправляется на вершину в часовню, а остальные ждут внизу. Следующей ночью всё проваливается, и Майгос случайно вызывает ночное крыло (nightwing).

· РС, пришедшие спасти похищенную жертву, могут догнать похитителей, прежде чем они достигнут горы, если они могут телепортироваться или передвигаться исключительно быстро. Как упомянуто выше, Лара и Майгос попытаются сбежать со своей жертвой, если это произойдет.

· Если РС-спасатели прибывают после похитителей, пусть это произойдет спустя восемь часов после прибытия Майгоса и компании к горе Мэлисон. Будет более драматично, если РС прибудут ночью, когда Майгос и его родственники попытаются выполнить пророчество.

· Если РС прибывают, чтобы спасти похищенные жертвы днем, прежде чем планы Майгоса осуществятся, группе остается только разобраться с присутствующими полу-элементалями, чтобы освободить своего друга (друзей). 

· Если РС, собиравшиеся спасать, прибывают после всего, похищенные жертвы (потенциально, включая выбранного РС), должны справиться с ситуацией сами. Если выбранный РС не имеет некоторых средств действительно быстрого бегства, он, вероятно обречен.

"Осуществление пророчества"

Чтобы полностью понимать, что происходить, нужно понять, что Майгос делал ошибку за ошибкой, ослепленный своей жаждой власти и своим желанием реализовать веру в превосходство его родословной. Майгос верит, что Предзнаменование Форма относится к нему и его линии крови. Он верит, что Мэлисон – это старый храм Богов воздушных элементалей. Он верит, что это место, необходимое для выполнения Предзнаменования Форм и получения контроля над Универсальной Мощью. Он ошибается во всем.
Чтобы реализовать пророчество, Майгосу нужно шесть "совершенных форм", которыми, он верит, являются шесть потомков Харада. Эти шесть Майгос, Лара, Виггор, Рашен, Мерта и выбранный РС. Если любой из этих личностей не готов, он найдет других (которых нужно создать Мастеру), подобно выбранному РС, которые являются потомками, но не полу-элементали и даже не генази. Если что-то предотвращает их от наличия шести, Майгос все еще продолжает свои попытки выполнить пророчество так или иначе.
Неправильные представления привели Майгоса и его родственников в Мэлисон. Основываясь на неправильном прочтении старых легенд (смотри событие пять) и ошибочном переводе материала, найденного здесь (смотри ниже), он верит, что ему нужен меч Резак Ночи, чтобы призвать Универсальную Мощь, и этот вызов должен произойти ночью. На самом деле ему меч совсем не нужен, и попытки призвать Универсальную Мощь в Мэлисон наиболее вероятно вызовут ужасное неживое чудовище.
Хрупкая деревянная дверь в Мэлисон висит открытой. Нижние два уровня башни, каждый 20 футов высотой, стоят пустые. Спиральная лестница бежит по окружности башни внутри и соединяет все уровни. На полу второго этажа, темно-синими каменными буквами выложена надпись на древнем языке. Персонажи с понимаем языков или подобной магией могут перевести ее и истолковать правильно после успешной проверки знания (религия) или расшифровки текста (УС 25). 
Переведенная, надпись гласит:

Луна встала, и солнце ушло,
Мы взываем к хозяевам ночи,

Мы отдаем себя вашей чести, чтобы получить ваше благословение,

Прибудь, о крылатый предвестник,

Приди на крыльях ночи, и покажи всем свою силу.

К сожалению, Майгос и Лара неправильно перевели слово "ночь" каждый раз, как "воздух", и "отдаем" как "показываем". Это место вообще не храм воздушных элементалей, но ужасное, злое место смерти, где можно взывать к "хозяевам ночи" и вызвать нежить ночное крыло (тип ночной тени). Этот храм был проклятьем земли – отсюда его название – и не использовался столетиями.
Вершина башни известна как Часовня Ночи.
Меч, лежащий на алтаре, это Резак Ночи (смотри событие пять и вставку здесь).

Когда группа соберется в Часовне Ночи, ночью, Майгос призовет к "Хозяевам Ночи", думая, что взывает к "Хозяевам Воздуха". Это, к сожалению для всех заинтересованных, активизирует древнее волшебное проклятье, которое мгновенно убьет одну персону в часовне и трансформирует дух жертвы в ночное крыло.



Существа
Большое число NPC может быть вовлечено в этом столкновении: Майгос и Лара, Виггос и Рашен (смотри событие четыре), и Мерта (смотри событие три). И, конечно, ночное крыло.

Лара Фер: женщина полу-воздушный элементаль/получеловек колдун 9/монах 2; CR 13; среднего размера пришелец (человек); БЗ 9d4+36 плюс 2d8+8; оз 71; инициатива +2; скорость 30; АС 15, касание 14, врасплох 13; атака +7 ближняя (1d6+1, невооруженный удар); ОА шквал ударов, оглушающая атака (2/день), способности, подобные заклинаниям; ОК +4 к спасброскам на стойкость против яда, верткость, быстрое передвижение, иммунитет (холод, болезни), черты пришельца; ЖЦ ЗЗ; спасброски Стк +10, Ркц +8, Воля +11; сила 12, ловкость 15, телосложение 18, интеллект 14, мудрость 14, харизма 19.

Умения и навыки: алхимия +12, лазание +5, концентрация +12, ремесло (плетение) +12, мастер побега +4, прятаться +5, прыжок +4, знание (магия) +13, слушать +4, представление +9, основы маги +11; колдовство в бою, изготовление чудесных предметов, отражение стрел, уклонение, написание свитков, концентрация на оружии (невооруженный удар).

Способности, подобные заклинаниям: 1/день – воздушная прогулка, управлять ветрами, газообразная форма, скрывающий туман, стена ветра. Уровень заклинателя 11; УС спасбрсока 14+уровень заклинания.

Верткость: если подвергается какому-то эффекту, который обычно позволяет персонажу спасбросок по реакции на половину ущерба, Лара не получает ущерба при успешном броске.

Шквал ударов: Лара может использовать действие полной атаки, чтобы сделать одну дополнительную атаку в раунд невооруженным ударом или специальным оружием монаха с ее максимальным базовым бонусом атаки, но эта атака и все другие атаки в этом раунде получают -2 штраф. Этот штраф применяется на 1 раунд, так что он влияет на атаки возможности, которые монах может сделать до своего следующего действия. Ее бонус ущерба неосновной рукой не снижается.

Оглушающая атака: один раз в раунд (но не более двух раз в день), Лара может оглушить существо, поврежденное ее невооруженным ударом. Противник должен сделать спасбросок по стойкости (УС 13) или будет оглушен на 1 раунд в дополнении к обычному ущербу этой атаки. Существа, невосприимчивые к критическим попаданиям, не могут быть оглушены этой атакой.

Черты пришельца: Лара обладает темновидением (60 футов). Она не может быть оживлена или воскрешена (хотя желание или чудо могут вернуть ее к жизни).

Известные заклинания колдуна (6/7/7/7/5; УС спасброска 14+ уровень заклинания): 0- танцующие огни, определение магии, призрачный звук, рука мага, открыть/закрыть, фокусы, луч холода, чтение магии; 1- вызвать страх, очаровать персону, броня мага, щит, электрошок; 2- мерцание, кислотная стрела Мелфа, зеркальный образ, паутина; 3- ускорение, молния, вызов монстра 3; 4- призрачный убийца, превратить другого.

Имущество: плащ Харизмы +2, зелье лечения средних ран, свиток паутины и молнии, свиток телепортации, флакон кислоты, 25 зм.

Майгос Фер: мужчина полу-воздушный элементаль/получеловек клирик 6/боец 6; CR 14; среднего размера пришелец (человек); БЗ 6d8+12 плюс 6d10+12; оз 96; инициатива +7; скорость 20; АС 21, касание 13, врасплох 18; атака +16/+11 ближняя (1d8+9/19-20, +1 моргенштерн); ОА изгнать нежить 5/день, способности, подобные заклинаниям; ОК +4 к спасброскам на стойкость против яда, иммунитет (холод, болезни), черты пришельца; ЖЦ ХН; Спасброски Стк +12, Ркц +9, Воля +11; сила 18, ловкость 16, телосложение 15, интеллект 17, мудрость 19, харизма 14.

Умения и навыки: блеф +11, концентрация +10, ремесло (работа по металлу) +16, дипломатия +13, сбор информации +11, лечение +12, запугивание +6, чувство направления +5, знание (история) +10, слушать +6, основы маги +11, обнаружение +8; бой вслепую, рассечение, уклонение, выносливость, улучшенная инициатива, молниеносные рефлексы, мощный удар, концентрация на оружии (моргенштерн), специализация на оружии (моргенштерн), улучшенный критический (моргенштерн).

Способности, подобные заклинаниям: 1/день – воздушная прогулка, управлять ветрами, газообразная форма, скрывающий туман, стена ветра. Уровень заклинателя 12; УС спасброска 12+уровень заклинания.

Черты пришельца: Майгос обладает темновидением (60 футов). Он не может быть оживлен или воскрешен (хотя желание или чудо могут вернуть его к жизни).

Готовые заклинания (5/4+1/4+1/3+1; УС спасброска 14+ уровень заклинания): 0- создать воду, определение магии, руководство, чтение магии, сопротивляемость; 1- благословение, божественное покровительство, волшебное оружие, щит веры, скрывающий туман*; 2- помощь*, сила быка, выносливость, удержать персону, тишина; 3- рассеивание магии (2), волшебное облачение, защит от стихий*.
*Доменное заклинание. Божество: нет. Домены: воздух (изгнать землю/устрашить воздух 5/день), удача (хорошая судьба 1/день).

Имущество: +1 моргенштерн, +1 панцирь, +1 большой металлический щит, амулет мудрости +2, перчатки силы огра +2, браслет убеждения, зелье ускорения, зелье снятия паралича, зелье сопротивления огню, свитки молитвы, волшебного облачения, духовного оружия, две сумки-липучки, два флакона противоядия.
Ночная тень (ночное крыло): оз 110; смотри Справочник Монстров, страница 141.
Тактика
Полуэлементали против РС, если будет.
Лара сотворила на себя доспехи мага задолго до начала неприятностей (+4 к АС до полного 18). Она быстро, чтобы сотворить ускорение (не забудь +4 бонус к классу брони), продолжая  другими известными ей защитными заклинаниями, типа щит, зеркальный образ и мерцание (полный АС 29, с 20% шансом промаха и образом). Когда защитится, она свободно использует молнии и цепные молнии. Она сотворит призрачный убийца на любого, кто выглядит похожим на плута и превратить другого (выбрав морского анемона) на волшебника. Она не боится рукопашной, используя свою невооруженную атаку, если вынуждена (поддержанная причинением страха или электрошоком), но она будет использовать свой плащ, чтобы выбраться из битвы. Она единственный действительно злой человек в группе. Она подлая и злобная.
Если Виггор и Рашен присутствуют, они используют свои луки, чтобы атаковать с расстояния, и Виггор призывает своих орлов атаковать своих врагов или чтобы помочь ему в его атаках (взяв действие помощь другому). Если один вовлекается в рукопашную, другой так же вступает, обходя с фланга.

Майгос уже сотворил волшебное облачение, силу быка и выносливость. Это дает ему +1 бонус к классу брони (АС 23), +2 бонус к силе и +3 к телосложению (+1 к атаке и ущербу, еще 24 очка здоровья, +2 к спасброскам по стойкости). Он выпивает свое зелье ускорения (не забудь про +4 бонус к АС) при первом признаке битвы и творит божественное покровительство (еще +2 к атаке и ущербу для полного +19/+14 рукопашной на 1d8+10 ущерба) и щит веры (+3 дополнительный бонус к АС на полный АС 30) до вступления в схватку. Если это выглядит подходящим, он творит благословение или защиту от стихий, когда нужно, и он никогда не смущается использовать цепную молнию. 
Конечно, если выбранный РС решит помогать Майгосу и остальным, они могут стать союзниками в битве против ночного крыла, а не противниками.

Полуэлементали против ночного крыла

Если ночное крыло присутствует, NPC игнорируют РС как меньшую угрозу. Лара мертва. Виггор и Рашен, если присутствуют, используют свои луки для атаки ночного крыла. Когда они видят, что их атаки почти не имеют эффекта, они сбегут, как лучшее, что они могут сделать. Майгос, однако, останется, убежденный, что ночное крыло – испытание, и если его победить, он и оставшиеся получат доступ к Универсальной Мощи. Несмотря на тот факт, что он не может воздействовать на существо своим оружием или заклинаниями, он остается, уверенный, что он может сделать что-то. Если никто из РС не догадается взять Резак Ночи, Майгос это сделает – и это может даже дать ему шанс в бою, если у него будет какая-нибудь помощь от желающих остаться на его стороне.
Ночное крыло против любого.

Существо начинает свой первый раунд, сотворив ускорение (это дает ему АС 32). Потом оно использует перст смерти на ближайшую цель. Полагаясь на свою впечатляющую защиту, оно бросается в рукопашную, делая атаки с лету (flyby), продолжая заклинанием замешательства каждый раунд. 

Тот факт, что вокруг так много NPC для атак ночного крыла, может помочь РС в их битве против него, или, по крайней мере, обеспечить отвлечении для них, пока они убегают прочь.

Окончание приключения
Если РС переживут заключительное смертельное столкновение, они могут очень хорошо сделать это, сбежав. Поскольку это очень трудное столкновение, Мастер должен быть немного снисходителен, если они действительно захотят сбежать. Почти наверняка, Майгос в конце умрет (погибнет или от персонажей игроков или от ночного крыла). То же истинно и для Лары. Остальные полуэлементали не так вовлечены, как Майгос, и, вероятно, оставят РС одних с этого момента. 
Если РС помогут Майгосу и его родственникам и кто-то сможет спасти его, Майгос продолжает искать способ выполнить Предзнаменование Форм. Он смотрит на РС как на союзников и друзей. Если Лара жива или воскрешена, она отходит от Майгоса и пытается использовать секреты, узнанные в Мэлисон, для своих собственных злых дел.

Дальнейшие приключения
Теперь, когда Предзнаменование Форм было представлено в кампании, Мастер свободен решать, что это значит на самом деле и существует ли Универсальная Мощь, потом принести все это в игру в некоторый момент.
Харад тоже, если он услышит, что произошло, может быть недовольным, что много его потомков мертвы или побеждены. Он сам может вмешаться в некоторый момент. Мастер может свободно использовать следующие статистики этого уникального существа в будущих приключениях.

Харад: мужчина уникальный воздушный элементаль; CR 16; огромный элементаль (воздух); БЗ 24d8+96; оз 210; инициатива +15; скорость полет 100 (совершенно); АС 29, касание 19, врасплох 18; атака +26/+21/+16/+11 ближняя (2d6+12, удар); фронт/досягаемость 10на5/15; ОА способности, подобные заклинаниям, вихрь; ОК повелевание воздухом, темновидение 60, иммунитеты, черты пришельца, DR 25/+3; ЖЦ НЗ; Спасброски Стк +12, Ркц +25, Воля +11; сила 27, ловкость 33, телосложение 18, интеллект 11, мудрость 16, харизма 19.

Умения и навыки: прятаться +3, слушать +29, обнаружение +29, акробатика +12; боевые рефлексы, уклонение, атака с лету, улучшенная инициатива, подвижность, атака с ходу, молниеносные рефлексы, мощный удар, фехтование оружием (удар).

Способности, подобные заклинаниям: по желанию – воздушная прогулка, цепная молния, управлять ветрами, газообразная форма, скрывающий туман, стена ветра. 1/день – управлять погодой, рой элементалей (только воздушных), сдвиг измерений, вихрь, изменение формы. Уровень заклинателя 24; УС спасброска 14+уровень заклинания.

Вихрь (сверх): Харад может превратить себя в вихрь каждые 10 минут и может оставаться в этой форме до 12 раундов. В этой форме он может двигаться по воздуху или по поверхности со своей скоростью полета. Вихрь 5 футов шириной в основании, до 30 футов шириной в верхушке, и до 50 футов высотой. Харад контролирует точную высоту, но она должна быть минимум 10 футов. Большое или меньшее существо должно сделать спасбросок по реакции (УС 26), когда он входит в контакт с вихрем, или получит 2d8 очка ущерба. Оно также должно преуспеть во втором спасброске по реакции или будут подняты целиком и удержаны подвешенными мощными ветрами, автоматически получая 2d8 ущерба каждый раунд. Существо, могущее летать, может делать спасбросок по реакции каждый раунд, чтобы выбраться из вихря. Существо все еще получает ущерб, но может покинуть, если спасбросок успешен. Харад может выбросить любое носимое существо, когда захочет. Если основание вихря касается земли, он создает крутящееся облако обломков. Это облако центрировано на Хараде, и его диаметр равен половине высоты вихря. Облако снижает видимость, включая темновидение, до 5 футов. Существа далее 5 футов имеет сокрытие на половину, находящиеся далее – полное сокрытие. Любой пойманный в облако должен сделать проверку концентрации (УС 26), чтобы творить заклинания.
Повелевание воздухом: воздушное существо получает -1 к атаке и ущербу против Харада.    
Черты пришельца: Харад не может быть оживлен или воскрешен (хотя желание или чудо могут вернуть его к жизни).

Иммунитеты: Харад невосприимчив к холоду, электричеству, яду, сну, параличу и оглушению. Он не подвержен критическим попаданиям и обходу с флангов.

Шаблон: полу-элементаль воздуха
Гораздо более редкие, чем полу-небесные или дьявольские, полу-элементали являются результатом союза уникальных элементальных существ и смертных. Такие существа обычно остаются среди своей смертной семьи, никогда снова не заботящие своих внемировых родителей. Они могут также быть результатом некоторого магического вливания элементальной силы в смертного при рождении. 
Волосы полу-элементаля воздуха часто раздуваются, как будто находятся в таинственном ветерке, и их голос с придыханием. Иногда люди описывают этих существ как непостоянных, поскольку им трудно концентрироваться долго на одной вещи. 

Этот шаблон впервые появился в Возвращении в Храм элементального зла.
Создание полу-элементаля воздуха

"Полу-элеменаль воздуха" - это шаблон, который вы можете добавить любому телесному существу с интеллектом 4 или больше (далее упоминается как базовое существо). Тип существа меняется на пришелец. Он использует все статистики и особые способности базового существа, за исключением отмеченных ниже.
АС: природная броня увеличивается на +1.

Особые атаки: полу-элементаль воздуха сохраняет все особые атаки базового существа. Полу-элементали воздуха с интеллектом или мудростью 8 или выше обладают различными способностями типа заклинаний. Они получают способности доя и включая указанные для их уровня, как описано в таблице ниже. Если не сказано иначе, все способности можно использовать раз в день.

Уровень 
Способность
1-2

скрывающий туман

3-4

стена ветра

5-6

газообразная форма

7-8

воздушная прогулка

9-10

управление ветрами

11-12

цепная молния

13-14

управление погодой

15-16

вихрь

17-18

рой элементалей*

19+

сдвиг измерений

*творить только как заклинание воздуха

Особые качества: полу-элементаль воздуха имеет все особые качества базового существа. Полу-элементали воздуха иммунны в болезням и электричеству и получают +4 расовый бонус к спасброскам стойкости против яда. Они также имеют темновидение (60 футов)  и не могут быть оживлены или воскрешены. 
Спасброски: как у базового существа

Характеристики: по сравнению с базовым существом увеличиваются: сила +0, ловкость +2, телосложение +2, интеллект +2, мудрость +2, харизма +2. 

Умения: полу-элементаль воздуха имеет 8 очков умения плюс модификатор его интеллекта за бросок здоровья. Считайте умения из списка умений базового существа классовыми, остальные – внеклассовыми. Если существо имеет класс, оно получает умения за уровень класса нормально.

Навыки: полу-элементали воздуха имеют один навык за каждые 4 броска здоровья или все навыки базового существа, что выше.

Климат/территория: как у базового существа или у элементалей.

Организация: как у базовых существ.

Серьезность вызова: как у базового существа +2.

Мировоззрение: как у базового существа.

Сокровища: как у базового существа.

Улучшение: как у базового существа.

Персонажи полу-элементалей воздуха

Полу-элементали воздуха предпочитают бардов и плутов. Полу-элементали воздуха клирики служат богам, которые имеют отношение с элементами воздуха, неба, погоды и тому подобного.
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Сосредоточение вещей на одном игроке


Эта тактика может быть прекрасной, если обрабатывается правильно. Вы можете сосредоточить свое внимание и сюжет приключения на одном РС, пока вы фокусируетесь на остальных в другое время. Каждый должен получить время в центре внимания. Плюс, не пренебрегайте другими игроками/РС в это время. Удостоверьтесь, что им есть, чем заняться, и они могут сыграть значительную роль, даже когда действия крутятся вокруг другого. Вы можете сосредоточить сюжет на одном РС, но в то же время сделайте это так, что  это был групповой успех или неудача.





Что вы, вероятно, замечете первым, - это факт, что хотя сегодня в воздухе есть легкий ветерок, кажется, ветер закручивает длинные волосы человека вокруг его головы, как будто он стоит в буре. Его глаза электрически синие, и его зубы блестят жемчужной белизной. Он одет в светло-синий сюртук с белой полосой, белые штаны, и белый плащ, который также кажется, тоже имеет невидимый, нечувствуемый ветер, дергающий его. 


В то же самое время он замечает тебя. Он замедляется, наконец останавливается, смотрит на тебя – с подозрением или это любопытство? Мгновением спустя он говорит: "Мы встречались?"





Крик разрывает воздух, внезапно обрываясь. На расстоянии вы замечаете трех существ с красной чешуей, стоящих над кем-то лежащим на земле. Существа стоят прямо, и у каждого четыре руки и голова. Трудно сказать, на кого они больше похожи – на рептилию или на насекомое.





Высокий красивый человек с длинными светлыми волосами стоит рядом с рекой, у цветущего дерева. Его золотистая борода и пронзительные, электрические голубые глаза сразу притягивают взгляд. Он носит два клинка и дорого выглядящий лук на спине, но он выглядит больше охотником, чем воином. Поблизости небольшая женщина прислоняется к деревянному столбу. У нее тоже есть лук, хотя нет оружия в готовности. На ее губах теплая улыбка, в ее глазах дружественный свет, и ее волосы выглядят такими белыми, что кажутся почти голубыми, кажутся более похожими на потрескивающие молнии, чем вообще на волосы.


Мужчина говорит, когда увидел вас. «Добро  пожаловать, мой друг! Рад встретить тебя.»





На вершине горы высокая башня темно-серого камня возвышается над пропастью. Вы можете предположить, что она высотой 60 футов и около 20 футов в поперечнике. Верхние 20 футов башни открыты, только с приблизительно полдюжины равноудаленных колонн по краю, подобно огромной руке, тянущейся к небу. Это выглядит очень старым, но неповрежденным.





Верхний этаж башни открыт, окруженный указующими колоннами, почти обелисками. Каждая из 10 колонн 20 футов высотой, и слишком большая, чтобы обхватить руками. В центре открытой области лежит скальная плита, которая напоминает алтарь. Меч с темно-серебрянным лезвием и темно-синей рукояткой лежит на алтаре. 





Майгос стоит в середине круглой, храмо-подобной крыши и взывает к некоторой невидимой силе на языке, который кажется древним и странным. Вы понимаете, что некоторые слова, которые он произносит, похожи на слова, написанные синими буквами ниже. 


Внезапно, без предупреждения, Лара начинает дрожать и извиваться. "Универсальная Мощь с нами!" – торжествующе кричит Майгос. Кажется, он в корчах чрезвычайного экстаза. Лара, однако, начинает кричать, хотя ее крик быстро обрывается ее сильными болезненными вздохами и кровью на земле. Ее плоть разламывается, и расколы открывают ужасный вид страшных рогов. Поднимается из ее тела в темной форме, подобно отвратительной птице, сделанной из тьмы. Оно растет и растет, вопя в ночи замораживающим кровь криком, который намного пересиливает ужасный предсмертный крик Лары, прозвучавший секундами ранее.


Это кажется, как будто когда она была убита, ее дух принял форму ужасного крылатого существа ночи.


И оно выглядит жаждущим мести и крови.





Ночной Резак





Ночной Резак, +3 длинный меч, может предложить РС способ сражаться с мертвым монстром. Не только он силен достаточно, чтобы преодолеть сокращение ущерба ночного крыла, но если кто-нибудь использует меч, чтобы причинить ущерб ночной тени, клинок освобождает другую силу на год и день: он становится оружием убийства нежити (bane). Эта сила заново активируется каждый раз, когда меч причиняет ущерб ночной тени.








