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"Практическая магия" – D&D приключение по Забытым Царствам, подходящее для
группы из четырёх персонажей 9-го уровня. Чтобы адаптировать это приключение в
любой сеттинг, просто поменяйте город Марсембер на схожего размера портовый город в
мире вашей кампании и соответствующим образом замените имена божеств. Обратите
внимание на то, что некоторые столкновения используют правила боя в водной среде из
Руководства мастера подземелий , страницы 87-89. Жрецы, паладины и другие классы,
которые могут изгонять или уничтожать нежить, были бы особо полезны в "Практической
магии", так как большинство врагов, с которыми сталкиваются в этом приключении -
нежить.

ПРЕДЫСТОРИЯ ПРИКЛЮЧЕНИЯ
Марсембер расположен на краю большого внутреннего моря, известного как Озеро
Драконов, город каналов и островов, связанных многочисленными каменными мостами.
Погода всегда кажется влажной , и здания мрачны и часто гниют. Марсембер не
привлекает посетителей своим внешним видом, но всё же город остается самым важным
портом в Кормире.
Делтрин – странный человек, некромант родом из Кормира. Он всегда жил в Марсембере,
но он появляется публично только изредка, обычно когда город находится в страшной
опасности. Несмотря на его действия в защиту го рода, он остаётся тёмной и угрожающей
фигурой, именем которой пугают детей.
Делтрина забавляет его репутация и страх, который она порождает в местных жителях, и
он считает, что она одновременнно увеличивает его дурную славу и помогает оберегать
его уединение. Всё же слухи о нем не совсем ложны; он так же охотно обошёлся бы без
простых масс и заменил бы их послушным и и неустанными рабочими-нежитью. Он
считает себя максимально прагматичным, стремясь сделать что-то полезное из ресурса, от
которого отказываются — мёртвая плоть и кости."Не сорить деньгами – уже заработок" -
вот его девиз, и он мечтает о дне, когда любая семья сможет купить, продать и обменят ь
неутомимых слуг-нежить, контролируемых простым магическим устройством, которое
может использовать каждый. И теперь Делтрин нашёл кого-то, кто как раз способен
помочь ему реализовать его мечты.
Элоранта "Элли" Нэслун - известная и популярная сембийская волшебница, которая
путешествует по Внутреннему морю, торгуя своими магическими творениями. Хотя они
не наделены могущественной магией , эти вещи очень полезны для трудолюбивых
торговцев, путешественников и искателей приключений; самые популярные из них –
водонепроницаемая сумка Элли, самозажигающаяся лампа Элли и ускоренный лагерь
Элли. В Элли Делтрин нашёл родственную душу — кого-то с практическим складом ума ,
кто мог бы увидеть неиспользованный потенциал рынка в оживлё нных слугах. Он решил
немедленно связаться с ней.
Делтрин изучил роман Элли с неким Забадосом Даламута, водным эльфом-бардом, и
через посредников попытался заставить Забадоса устроить встречу с Элли в следующий
раз, когда она приедет в Марсембер. Он предполагал, что его предложение поделиться
секретами практической магии будет вполне достаточным искушением для Элли, но когда
она приехала в Марсембер, целую десятидневку от неё не было согласия. Делтрин
рассердился и решил решить две проблемы сразу. Он назначил свою "встречу" с Элли,
приказав, чтобы его когорта гаст, Хавер Сосинов, похитил её, сделав так, чтобы Забадоса
заподозрили в этом преступлении, таким образом наказав его за отказ устроить встречу,
Две ночи назад Хавер следовал за Забадосом к бару и из соседнего переулка наблюдал за
тем, как тот напился. Когда водный эльф, пошатываясь, вышел из бара , Хавер своровал
ключ Забадоса от комнаты Элли в гостинице Ревущий грифон. Таким образом, для гаста
было простым делом замаскироваться под Забадоса, смело пойти в Ревущий Грифон и
использовать украденный ключ чтобы войти в комнату Элли. Он нашёл её спящей и
попытался оглушить коварной атакой, но лишь разбудил. Последовала краткая драка, но



Хавер смог побороть Элли заклинанем миазма Игедразаара а затем использовал свою
накидку фокусника, чтобы ускользнуть с её бессознательным телом и имуществом.
Делтрин не знал, что Элли работала над специальным проектом с Бледрином Скорилом,
Лордом Короля Марсембера, чтобы создать самовосстанавливающие корпуса для
королевских военных кораблей. Её похищение посреди этой работы вызвало т ихий
переполох среди лидеров города, тем более, что Лорд Скорил запланировал формальное
представление чиновников Военных Волшебников, наносящих визит из Сюзейла на Пир
Луны всего через три дня. Время крайне важно, так что лорд Скорил посылает Сенешаля
Чарнэ Труезил нанять искателей приключений для помощи в осторожном но быстрым
спасении.
Есть и третий, неочевидный фактор. Над Забадосом и его кузиной Лашандрой последние
шесть месяцев доминировала таинственная русалка вампир по  имени Корил Эрэзэм. У
Забадоса таким образом есть свои собственные тайны которые он должен  скрывать и
причина, чтобы бояться допроса властями. И наконец, сама Элли, оказывается, более
практична, чем ожидал Делтрин, и она готовится извлечь выгоду из своего похищения...

ЗАЦЕПКИ ПРИКЛЮЧЕНИЯ
У Кормир есть уникальный метод поощрения (и управления) образа жизни искателей
приключеий — все группы приключенцев, которые хотят исследовать подземелья,
сражаться с драконами или иначе рисковать жизнью и здоровьем в более опасных
областях страны, должны получить королевскую грамоту. Чтобы получить грамоту,
нужно заплатить 1000 зм и ежегодно уплачивать 300 зм. Успешная проверка Дипломатии
(КС 30) уменьшает начальную оплату до 500 зм. Грамоты можно также предоставить
группам искателей приключений в качестве награды за службу стране. Группа, которой
выдаётся грамота, может насчитывать до 30 участников, но большая часть грамот
выдаётся на группы из четырёх искателей приключений. Группа приключенцев без
грамоты быстро обнаруживает, что с властями в Кормире намного труднее иметь дело.
Любые проверки Блефа, Дипломатии или Сбора информации, сделанные против
кормирских чиновников, переносят штраф –6, если имя авантюриста не зарегистрировано
на королевской грамоте. Наоборот, зарегистрированные группы искатлей приключений
получают +2 условный бонус на проверки этих умений, если они при этом показывают
свою королевскую грамоту.
Другая выгода регистрации в правительстве менее материальна. Так как
правительственные чиновники отслеживают достоинства и недостатки
зарегистрированных групп искателей приключений, они знают, которые из них подходят
для определённых задач. Когда группа с грамотой входит в кормирский город, и у
местных органов власти есть работа, соответствующая их навыкам, чиновник вскоре
связывается с группой с предложением работы. Зарегистрированный авантюристы редко
сидят без работы в Кормире.
Это приключение предполагает что у ИП уже есть грамота. Спустя лишь несколько часов
после того, как они входят в Марсембер, курьер связывается с ними с предложен ием
работы. Если ИП интересно, они должны представиться сенешалю Чарнэ Труезил для
деталей. Группам без грамоты дают возможность зарегистрироваться, когда они входят в
город; если ИП воздерживаются, сенешаль Чарнэ Труезил может всё ещё искать их. В
конце концов, менее известная группа идеально подходит для работы, так как
правительство не обязательно хочет, чтобы распространились новости об исчезновении
Элли. В этом случае сенешаль Труэзил предлагает группе грамоту в качестве награды за
службу.
Сенешаль Труэзил (ЗН женщина человек Аристократ 2/Эксперт 6) - рассудительная
женщина средних лет с седеющими светлыми волосами и обманчиво мягкими карими
глазами. Она не хочет, чтобы репутация города испортилась, и исчезновение кого-то
настолько известного как Элли повредило бы репутации города в глазах торговых



компаний и также короны. Времени мало, и она нуждается в исследователях, способных
добиться цели, которой не может достичь стража . Награда, о которой договариваются,
может быть подходящей для Вашей кампании,  возможно включая юридическую или
политическую помощь или наличные деньги до 1000 зм на ИП при полном успехе.
После того, как ИП согласятся выполнить поручение сенешаля, она сообщает им, что
Элли в последний раз видели в гостинице под названием Ревущий грифон, самом
логичном месте, чтобы начать расследование исчезновения волшебни цы.

ГЛАВА ПЕРВАЯ: МАРСЕМБЕР
Марсембер - метрополис с начселением 36,007, находящийся на группе песчаных
островов на западном краю устья реки Звёздная вода. Болотистая область пронизана
песчаными наносами, и Марсембер охраняет основной судоходный путь во внутренние
районы Кормира флотом из дюжины королевских военных кораблей. В городе царит
постоянная сырость и он неспроста выглядит грязным и усталым. Это - самый важный
порт во всём Кормире, и в городе заключается фантастическое количество сделок. Лов
рыбы, специи, духи, производство мебели и судостроение - процветающие отрасли в
метрополисе, как и контрабанда (хотя контрабанда не столь необузданна, как было
раньше).
Сеть каналов Марсембера может мешать жителям передвигаться. К счастью, есть большое
количество яликов чтобы легко перемещаться по каналам. Самый большой ориентир в
городе – несомненно, Башня Короля, место, где размещается лорд Бледрин Скорил и
городской гарнизон. Другие известные здания включают Зал Утренней мглы (храм
Латандера с розовыми стенами) и грозные бастионы крепости Звёздной воды.
Марсембер (метрополис): Обычный; Мировоззрение ЗН; население 36,007; лимит 100
000 зм; активы 180 035 000 зм; Смешанный (люди 79%, полурослики 7%, полуэльфы 4%,
эльфы 3%, гномы 3%, 2% дварфы, 1% полуорки, 1% другие расы).
Фигуры у власти: лорд Бледрин Скорил, ЗД мужчина человек Воин 9 (Лорд Короля
Марсембера; Эйсандер Трусилвер, ЗД мужчина человек Воин 15 (Хранитель порта).
Важные персонажи: Блентра Вэлбаклер, ХД женщина человек Воин 9/Вор 1/Разведчик
Арфистов 2 (агент Арфистов); Чарнэ Труэзил, ЗН женщина человек Аристократ 2/Эксперт
6 (Сенешаль Марсембера); Делтрин Владыка смерти, НЗ мужчина человек Некромант
7/Повелитель знаний 5 (таинственный некромант и защитник города); Элестра Блэб ар, ХД
женщина человек Бард 6 (популярная певица и танцовщица, которая тайно передаёт
сообщения для Военных Волшебников); Филфаэрил Стормбиллоу (Штормовая волна), ХД
женщина человек Маг 16 (удалившийся авантюрист и торговец магическими изделиями);
Высокий Лорд утра Шансобал Дриин, НД мужчина человек Жрец Латандера 12
(первосвященник Зала Утренней мглы); Скорил, ЗД мужчина человек Воин 4 (Геральд
Марсембера); Жвентил, НЗ мужчина человек Воин 3 (торговец и судостроитель); Виндала
Чалантер, НД женщина человек Иллюзионист 15 (наставник и наёмный маг).





РЕВУЩИЙ ГРИФОН
Ревущий Грифон - трёхэтажное здание, ныне принадлежащее Хари Лореббу (Н мужчина
человек Обыватель 5). Хари недавно купил гостиницу у проницательного бизнесмена по
имени Жвентил, который, казалось, слишком стремился продать её по какой-то
неизвестной причине. Её общий зал, частные столовые, комната для игр и таверна
находятся на первом этаже. На втором этаже располагаются хорошие комнаты и на
третьем - превосходные. На оба верхних этажа можно попасть через отдельные запертые
лестничные клетки: каждому гостю выдают ключ от его комнаты, который также
отпирает соответствующую дверь лестничной клетки.
Таверна открыта с восхода до полуночи и остаётся довольно оживленной в  любое время.
Большинство завсегдатаев таверны - моряки и торговцы, и они компанейские ребята и
рады поговорить с посетителями.
Когда ИП начинают допрос завсегдатаев, они должны сделать проверки Сбора
информации. При успешной проверке они получают не только информацию, указанную
для этого результата, но и всю информацию, указанную для более низких КС. Каждая
проверка Сбора информации занимает только один час, так как местные обитатели
довольно дружелюбны и жаждут поговорить.
Сбор информации Результат
КС 10 У Элли есть комната на третьем этаже Ревущего грифона. Она
останавливается там каждый раз, когда посещает Марсембер.
КС 15 Элли проводит большую часть своего свободного времени в
Марсембере с местным бардом по имени За бадос. Эти двое не афишируют свои
отношения, но большинство завсегдатаев сходятся во мнении, что у Элли роман с
Забадосом. Кажется, никто не знает, где живёт Забадос, но он, как ожидается, будет
выступать в Ревущем грифоне после заката сегодня вечером.
КС 20 Завсегдатай сообщает, что позавчера она видела, как Элли и
Забадос говорили несколько минут после последнего ночного выступления барда. Они,
казалось, спорили о чём-то, но говорили тихо и на странном (эльфийском) языке. Затем
Элли пошла наверх и Забадос ушёл через парадную дверь. Забадоса замечали несколько
раз в городе с таинственной высокой, стройной женщиной. Возможно, это - причина их
спора?
КС 25 Другой завсегдатай сообщает, что позавчера, ближе ко времени
закрытия и спустя приблизительно два часа после спора Элли и Забадоса, Забадос
возвратился в таверну. Ничего не сказав, он вышел на лестницу третьего этажа, отперев
дверь ключом, и никто не видел, как он ушёл. Завсегдатай предполагал, что он остался на
ночь с Элли, но теперь, когда она исчезла, это действительно выглядит подозрительн о.
Если спрашивают, Хари Лоребб говорит, что у Забадоса действительно есть ключ от
верхнего этажа — это дубликат ключа Элли, но с выгравированной руной в форме
морской ракушки.

МАГИЧЕСКОЕ РАССЛЕДОВАНИЕ
Расследование можно дополнить разумным использованием различных заклинаний
ворожбы. Очаровать персону, принуждение и подобные заклинания могут привести в
порядок отношение определённого НИП в таверне, если дела идут наперекосяк.
Аналогично, заклинания вроде чтения мыслей, или даже общение могут помочь открыть
информацию, которую можно получить проверками Сбора информации.
Заклинания магического слежения, обнаружить объект, и обнаружить существо можно
использовать чтобы найти Элли. Обратите внимание на то, что попытка определить
местонахождение Элли (или чего-либо, что она носит) любым заклинанием требует
проверки уровня заклинателя против КС 23 из-за заклинания не определение, которое
наложил на неё Делтрин.



Забадоса легче обнаружить с помощью магии. Он проводит большую часть дня отсыпаясь
в гроте Корил, приблизительно в миле (1.6 км) к западу от Марсембера. ИП могли бы
даже попробовать магически проследить за Делтрином или одним из его миньонов, как
только они узнают о том, что они причастны к похищению. Консультируйтесь со второй
частью этого приключения, чтобы определить, где находится Делтрин и что он вытворяет,
если ИП успешно наблюдают за ним с помощью магии.
Заклинание гадание, использованное, чтобы определить местонахождение Элли , выдаёт
следующее загадочное стихотворение:
"Все мосты обеспечивают путь, но только у одного есть только один.
Вьющаяся лоза скрывает водную могилу, где бесконечной работе не суждено
закончиться."
Первая строка относится к мостам, которые связывают острова Марсембера. Только на
один остров можно попасть по единственному мосту, и выгоревший корпус виллы Эверет
можно найти там. Вторая строка относится к лозам убийцам, которые скрывают тайный
вход в катакомбы, где трудятся работники-нежить Делтрина.

КОМНАТА ЭЛЛИ
Комната Элли оставалась в неприкосновенности , начиная с её похищения две ночи назад.
Хари не испытывает желания давать ключ ИП, но поступит так, если его отношение
изменят от безразличного до готового помочь. В ином случае ИП должны прокрасться до
её комнаты и взломать великолепный замок (КС 40), чтобы проникнуть внутрь.
В комнате находится кровать, стол, туалетный столик и большо й стул рядом с
единственным окном, выходящим на переулок позади здания.
Нет никаких очевидных признаков борьбы, но поиск по казывает многочисленные
подсказки. Число обнаруженных подсказок зависит от результата проверки Поиска. Одна
проверка Поиска комнаты занимает одну минуту.
Проверка поиска Обнаруженная подсказка
КС 15 В то время как большая часть разного имущества Элли оста лась
разбросанной повсюду по комнате, не осталось ничего ценного. (Хавер Сосинов
удостоверился, что собрал её экипировку перед уходом.)
КС 20 На полу под окном находится маленький медный ключ с
запечатлённой на нём руной в форме раковины; ключ соответствует замку к двери Элли и
также отпирает дверь на лестницу, ведущую на этот этаж из таверны ниже. (Сосинов
бросил этот ключ здесь, чтобы помочь приплести Забадоса, как только он использовал
ключ, чтобы проникнуть в комнату Элли.)
КС 25 Под кроватью находится маленькая серебряная пуговица от рубашки,
инкрустированная  нефритом. Пуговица стоит 100 зм, но никто в Ревущем грифоне не
признаёт её. (Эта пуговица принадлежит Хаверу. Она была случайно оторвана от его
рубашки в краткой драке, которая произошла при похищении Элли. Пуговицу можно
использовать в качестве физической связи для магического слежения за Хавером, даже
если ИП ещё не знают, кто это. Если ИП используют пуговицу для магического слежения
за ним, не зная кто он, Хавер получает +6 бонус на его спасбросок Воли для
сопротивления магическому слежению.)

ЗАБАДОС



Хотя начальные подсказки указывают на Забадоса как основного подозреваемого в
похищении, он фактически не сознает, что Элли была похищена. Он возвращается в
Ревущий грифон для своего обычного ночного выступления сразу перед закатом. Он
холоден и замкнут, и его изначальное отношение безразличное. Если говорят, что Элли
исчезла, на несколько мгновений он становится явно взволнованным , прежде чем ему
удаётся восстановить самообладание. Он понимает, что ИП, вероятно, рассматривают его
как основного подозреваемого, и пытается отвязаться от разговора, чтобы сбежать назад к
логову Корил как можно скорее. Если его спрашивают о его ссоре с Элли, он пытается
использовать Блеф, чтобы убедить, что это не было чем-то большим чем незначительным
разногласием о противоречивых графиках.
На самом деле над Забадосом доминирует Корил Эрэзэм, русалка вампир, которая
обитает в подводных руинах приблизительно в миле (1.6 км) к западу от Марсембера. Его
кузина Лашандра (та самая высокая женщина, с которой его иногда видели) также во
власти Корил. Вампир использует двух водных эльфов в качестве жив ых миньонов чтобы
заботиться об её интересах в Марсембере и вне его, лично не входя в контакт с нижними
слоями общества.
Успешная проверка Чувства мотива (КС 15) позволяет любому, кто говорит с Забадосом,
отметить, что над ним доминируют. Если он понимает что его раскрыли, или даже если
вопросы становятся слишком неудобными, он пытается сбежать к ближайшему каналу,
используя невидимость, мерцание, стремительное отступление или собственное
изменение. Он сражается только если загнан в угол, использу я очаровать персону или
принуждение, чтобы перевести врагов на свою сторону и вступает в рукопашную только
если нет другого выбора.
Существо: Как у большинства водных эльфов м оря Упавших звёзд, у Забадоса бледно-
синяя кожа. На тыльной стороне его рук и ног – белые полоски. Он довольно красив, и
старается всегда оставаться ухоженным.
Забадос Даламута, мужчина водный эльф Бард 7: СВ 7; Средний гуманоид (эльф,
водный); КХ 7d6+14; хп 46; Инициатива +3; Скорость 30 футов (9 метров, 6 клеток),
вплавь 40 футов (12 метров, 8 клеток); КБ 13 (касательный 13, оторопевший 10); Базовая
атака +5; Захват +6; Атака/Полная атака +9 рукопашный (1d6+2/19-20, рапира +1) или +8
дальнобойный (1d4+1, дротик); Специфические атаки: музыка барда (противопесня,
гипнотизирование, повысить боевой дух +1, повысить способности, внушение) 7/день;
Специальные качества: знания бардов +7, улучшенное видение при слабом освещении;
Мировоззрение Н; Спасброски: Стойкость +4, Рефлекс +8, Воля +6; Сила 12, Ловкость 16,
Телосложение 14, Интеллект 11, Мудрость 13, Обаяние 16.



Навыки: Баланс +5, Блеф +13, Концентрация +7, Дипломатия +5,  Маскировка +3 (+5 при
подражании поведению), Сбор информации +15, Прыжки +3, Знание (местное) +5,
Актёрство (игра ролей) +13, Актёрство (танец) +8, Чувство мотива +5, Плавание +9,
Падение/Кульбиты +13.
Умения: Дыхательная связь (позволяет одному существу в пределах 5 футов (1.5 метров, 1
кклетки) дышать водой), Землеход (позволяет Забадосу выживать без воды в течение 42
часов), Искусное обращение с оружием. (Дыхательная связь и Землеход описаны в Расах
Фаэруна).
Языки: Общий, Акван, Эльфийский, Серусан.
Известные заклинания (3/4/3/1; КС спасброска = 13 + уровень заклинания): 0 —
танцующие огни, свет, рука мага, послание, фокусы, призыв инструмента; 1-ый —
очаровать персону, обнаружение секретных дверей, стремительное отступление,
падение как перо; 2-ой — собственное изменение , грация кошки, невидимость, героизм; 3-
ий — мерцание, замедление.
Имущество: рапира +1, 2 дротика, палочка удержания персоны  (44 заряда), палочка
грации кошки (5 зарядов), снадобье снять страх, сценический костюм,
водонепроницаемая сумка, 9 пм, 17 зм.
Развитие: Если Забадос освобожден от доминирования, он показывает, что он и его
кузина поcледние несколько месяцев находились под влиянием красивой русалки с о
внушающими страх силами. Эта русалка, по имени Корил, использует Забадоса чтобы
соблазнить одиноких и отчаянных людей посетить её, утверждая, что она может читать
будущее и влиять на него. Обязанности Забадоса - найти таких людей в городе и привести
их к Корил. Они неизменно принимают приглашение Корил, и на следующие несколько
дней Забадоса отсылают назад в Марсембер. Он на самом деле не знает, что происходит с
этими людьми, но он никогда не видел ни одного из них снова. Не раз он на ходил свежие
кости гуманоидов около дома Корил. Конечно, они могли просто быть жертвами местных
монстров, но Забадос подозревает что здесь что-то нечисто.
Когда у Корил нет гостей, он остаётся с ней и служит, как ей заблагорассудится. Кузина
Забадоса Лашандра остаётся с Корил большую часть времени, патрулируя область и
присматривая за акулами, кишащими в этих водах. Лашандра служила Корил по крайней
мере на месяц дольше, чем Забадос. Забадос попал под заклинание Корил когда он
заметил странную новую темноту и жестокость в отношении его кузины и однажды
поздно ночью проследовал за ней к логову Корил.
Забадос боится за безопасность своей кузины и просит ИП помочь спасти её от Корил. Он
продолжает отстаивать свою невиновность в исчезновении Элли, но он делает вывод, что
мог бы знать кое-что о том, куда она могла подевалась. Он не хочет разглашать эту
информацию до того, как Лашандра будет в безопасности. Если ИП не удаётся освободить
его от влияния Корил, Забадос всё ещё может привести их к ней (или доставляя ей
очарованного ИП, или блефуя, что Корил может помочь им).
Чего не знает Забадос, - то, что Корил Эрэзэм на самом деле вампир, который использует
Блеф и Маскировку, чтобы скрыть свою истинную натуру. Она доминирует над своими
жертвами и затем питается ими, оставляя трупы для своих акул-миньонов, чтобы те
пожрали останки.

ЛОГОВО МОРСКОГО ВАМПИРА (УС 11)



Логово Корил Эрэзэм находится в затопленном подвале разрушенной морской башни в
миле (1.6 км) к западу от Марсембера, приблизительно на расстоянии 300 футов (90
метров) от берега. От руин осталась лишь груда камней, которая виднеется над водой во
время отлива. Если к ним приближаются ночью, есть 10% шанс, что Корил отдыхает на
отмели, образованной руинами башни, созерцая луну и звёзды. В ином случае её можно
найти в гроте.
Под водой большая часть руин покрыта  морскими водорослями. Водоросли ограничивают
видимость и предоставляет укрытие. При движении через водоросли 1 клетка считается за
2. Руины башни формируют круглый холм под водой; Корил использовал а
многочисленные заклинания форма камня для создания куполообразного логова, чтобы
скрываться в нём в течение дня. Несколько подводных от верстий в северной половине
купола обеспечивают доступ к палате внутри. Вершина купола высовывается от
поверхности во время отлива, но окружающее морское дно глубиной 30 футов (9 метров,
6 клеток). Сильное течение вокруг купола считается бурным течением при проверках
Плавания в пределах 30 футов (9 метров, 6 клеток) от северной стороны купола. Внутри
дно грота каменное, покрыто слоем песка и усыпано ракушками.
Коралловый алтарь, посвящённый Бешабе, торчит из песка в южной части грота. Корил
ежедневно активирует заклинания осквернить на алтарь (один раз на рассвете и один раз
в сумерках). Таким образом в пределах радиуса 20 футов (6 метров, 4 клетки) от алтаря
жрецы получают -6 штраф осквернения на проверки изгнания нежити, и любая нежить в
области получает +2 бонус осквернения на броски атаки, повреждения и спасброски и +2
очка жизни за Кубик Хитов.
Существа: у Корил много стражей и миньонов-нежити. Самым опасным миньоном,
конечно, является Лашандра, кузина Забадоса. В течение дня, в то время как Корил спит,
Лашандра патрулирует воды, окружающие купол. Ночью она отдыхает несколько
драгоценных часов, но проводит остальную часть времени в куполе, пр ислуживая Корил
или уединяясь с ней для её нечестивых проповедей.



Семь акул патрулируют воды вокруг насыпи. Из них одна – животное-спутник Лашандры,
и другие шесть - дикие акулы, с которыми она подружилась.
Внутри холма логово Корил защищают четыре скелета водных огров и гигантский
крокодил зомби. Эта нежить скрывается в водорослях и нападает иа любого, кого не
сопровождают Корил, Лашандра или Забадос. Сама русалка вампир скрывается в южной
части грота, но иногда нежится на крыше во время ночных отливов, предаваясь мечтам.
Корил – очень красивая русалка с длинными, густыми, кроваво -красными волосами, в
которые вплетены нити раковин и жемчужин. Её кожа бледно-серебристого оттенка,
который набирает цвет возле её искрящегося алым рыбьего хвоста. Она использует своё
умение маскировки чтобы скрыть болезненный цвет лица и смертоносные клыки, как у
акул. Она находит много удовольствия в мучении своей  добычи ужасающими рассказами
прежде чем начать питаться ими. Хотя у неё есть несколько миньонов нежити, она
опасается создавать больше вампиров или вампирских отродий, поскольку это увеличило
бы число жертв, которых она должна выискивать в окружающей области, таким образом
увеличивая возможность того, что её обнаружат. Однако она развлекается мыслью
наградить Ласандру за службу вечной нежизнью.
Лашандра - мрачно выглядящая водная эльфийка с преимущественно синей кожей, кроме
белых пятен на плечах и спине. Ее зелёные волосы до плеч растрёпаны и заросшие, и
опасным, почти садистским светом сияют её глаза. Время, проведённое ей под
доминированием Корил, увеличило её жестокость. В отличие от Забадоса, Лашандра
недавно поняла истинную природу Корил и мрачно заинтригована перспективой самой
стать вампиром.

Корил Эрэзем, женщина русалка вампир Жрица Бешабы 6: СВ 8; Средняя нежить
(водный); КХ 6d12; хп 39; Инициатива +8; Скорость 5 футов (1.5 метра, 1 клетка), вплавь
50 футов (15 метров, 10 клеток); КБ 25 (касательный 14, оторопевший 21); Базовая атака
+4; Захват +7; Атака +7 рукопашный (1d6+3 плюс высасывание энергии, удар); Полная
атака +7 рукопашный (1d6+3 плюс высасывание энергии, удар); Специфические атаки:



выпить кровь, дитя ночи, создать порождение, доминирование (КС 17), высасывание
энергии, подчинение/командование нежитью 7/день, заклинания; Специальные качества:
альтернативный облик, амфибия, снижение повреждений 10/серебро и магия,
темновидение 60 футов (18 метров, 12 клеток), быстрое залечивание 5, жидкая форма,
зрение при низком освещении, сопротивление холоду и электричеств у 10, сопротивление
изгнанию +4, сверхъестественное уворачивание , свойства нежити, слабости вампира;
Мировоззрение НЗ; Спасброски: Стойкость +5, Рефлекс +8, Воля +12; Сила 16, Ловкость
19, Телосложение -, Интеллект 16, Мудрость 20, Обаяние 18.
Дитя ночи (Свх): Раз в день Корил может призвать стаю из 3d6 средних акул. Они
прибывают за 2d6 раундов и служат в течение 1 часа.
Альтернативный облик (Свх): Корил может принять облик крокодила, акулы (средней
или большой), или кальмара стандартным действием. Эта способность подобна
полиморфу (12-ый уровень заклинателя), кроме того, что она не восстанавливает очки
жизни при смене облика и его нужно выбирать только из упомянутых выше. В
альтернативном облике она теряет свою атаку ударом и получает природные атаки и
экстраординарные специальные атаки новой формы.
Жидкая форма (Свх): По желанию стандартным действием Корил может принять
жидкую форму. Это дублирует эффект газообразной формы  (5-ый уровень заклинателя),
но в ней можно находится неопределённое время и она предоставляет наземную скорость
20 футов (6 метров, 4 клеток) и скорость плавания 20 футов (6 метров, 4 клеток), а не
скорость полёта. При погружении в воду в этой форме она получает укрытие.
Слабости вампира: Корил не вредит проточная вода, но все другие слабости, связанные с
вампирами, всё ещё применяются к ней.
Навыки: Блеф +24, Концентрация +11, Дипломатия +6, Маскировка +13 ( +15 при
подражании поведению), Скрытность +12, Запугивание +6, Знание (магия) +5, Знание
(история) +4, Знание (религия) + 9. Прислушивание +15, Бесшумное передвижение +12,
Поиск +11, Чувство мотива +13, Искусство магии +12, Отслеживание +15, Плавание +11.
Умения: Настороженность (б), Боевые рефлексы (б), Дисциплина (РИФ), Уворачивание
(б), Улучшенная Инициатива (б), Молниеносные рефлексы (б), Подвижность, Энергичная
атака.
Языки: Общий, Акван, Чондатский, Эльфийский, Гномий, Халфлингский.
Подготовленные заклинания (5/5+1/4+1/3+1; КС спасброска = 15 + уровень заклинания); 0
– обнаружение магии, руководство (2), устойчивость, добродетель; 1-й - чума,
смертовзгляд, энтропический щит, убежище, щит веры, истинный удар*; 2-й -
осквернить (2), удержание персоны, невидимость*, струя звука; 3-ий – наложить
проклятие, рассеивание магии, не определение*, молитва.
* заклинание домена. Домены: Судьба (получают сверхъестественное уворачивание как
вор 4-ого уровня), Мошенничество (Блеф, Маскировка и Скрытность являются навыками
класса).
Имущество: эффектная кольчужная рубаха +1, амулет мудрости +2, кольцо
контрзаклинания (прожигающий свет), свиток смертельного звона, свиток дыхания под
водой, порочный символ, склянка порочной воды, мешочек серебряной пыли (25 зм).



Лашандра Эльдайн, женщина водный эльф Рейнджер 6: СВ 6; Средний гуманоид
(водный, эльф); КХ 6d8+18; хп 54; Инициатива +3; Скорость 30 футов (9 метров, 6
клеток), вплавь 40 футов (12 метров, 8 клеток) ; КБ 17 (касательный 13, оторопевший 14);
Базовая атака +6; Захват +8; Атака +9 рукопашный (1d8+2, превосходный трезубец) или
+11 дальнобойный (1d8+3, водный составной длинный лук +1 ); Полная Атака +9/+4
рукопашный (ld8+2, превосходный трезубец) или +9/+9/+4 дальнобойный (1d8+3, водный
составной длинный лук +1 ); Специфические атаки: улучшенный стиль боя стрельба из
лука, избранный враг (животные) +2, избранный враг (люди) +4, заклинания;
Специальные качества: животное-спутник, дикая эмпатия +9; Мировоззрение НЗ;
Спасброски: Стойкость +10, Рефлекс +8, Воля +3; Сила 15, Ловкость 17, Телосложение 16,
Интеллект 12, Мудрость 12, Обаяние 13
Навыки: Взбирание +2 (+4 по верёвкам), Искусство побега +3 (+5 с верёвками),
Приручение животных +8, Скрытность +12, Знание (природа) +8, Прислушивание +12,
Бесшумное передвижение +12, Профессия (моряк) +2, Поиск +3, Отслеживание +12,
Искусство выживания +12 (+14 в надземных природных условиях), Плавание +10,
Использование верёвки +8.
Умения: Выносливость (б), Множественный выстрел, Выстрел вблизи, Быстрый выстрел
(б), Выживший (РИФ), Чтение следов, Фокусировка на оружии (длинный лук).
Языки: Общий, Акван, Эльфийский, Серусан.
область: Водный эльф.
Подготовленные заклинания (2; КС спасброска = 11 + уровень заклинания): 1-ый -
очаровать животное, милосердие охотника .
Имущество: выдубленная кожа +1, водный составной длинный лук +1 (+2 Сила), 20
стрел, 20 морских стрел, превосходный трезубец, снадобье лечения лёгких ранений, свиток
говорить с животными, свиток выносливости медведя , 10 пм, 16 зм.
Водный составной длинный лук и морские стрелы (описанные в Расах Фаэруна) могут
использоваться под водой без штрафа с приращение м диапазона 60 футов (18 метров, 12
клеток) .
Намди, средняя акула животное-спутник: СВ -; Среднее животное (водное); КХ 5d8+5;
хп 29; Инициатива +3; Скорость вплавь 60 футов (18 метров, 12 клеток); КБ 18
(касательный 13, оторопевший 15); Базовая атака +3; Захват +5; Атака/Полная атака +6
рукопашный (1d8+3, укус); Специфические атаки -; Специальные качества: уклонение,
острый нюх, связь, совместные заклинания; Мировоззрение Н; Спасброски: Стойкость +5,
Рефлекс +7, Воля +2; Сила 14, Ловкость 16, Телосложение 13, Интеллект 1, Мудрость 12,
Обаяние 2.



Навыки: Прислушивание +7, Отслеживание +7.
Умения: Настороженность, Улучшенная природная атака (укус), Искусное обращение с
оружием (б).
Трюки: Атакуй (любых существ), Ко мне, Охраняй, След.
Большие акулы (6): 38 хп каждая; с. 279 Руководства монстров.
Гигантский крокодил зомби: СВ 4; Огромная нежить; КХ 14d12+3; хп 117; Инициатива
+0; Скорость 20 футов (6 метров, 4 клетки) (не может бегать), вплавь 30 футов (9 метров,
6 клеток); КБ 19 (касательный 8, оторопевший 19); Базовая атака +7; Захват +24;
Атака/Полная атака +14 укус (2d8+13) или +14 удар хвостом (1d12+13); Специфические
атаки: —; Специальные качества: только частичные действия, снижение повреждений
5/рубящее, темновидение 60 футов (18 метров, 12 клеток), свойства нежити;
Мировоззрение НЗ; Спасброски Стойкость +4, Рефлекс +4, Воля +9; Сила 29, Ловкость 11,
Телосложение —, Интеллект -, Мудрость 10, Обаяние 1.
Умения: Прочность.
Скелеты мерроу (водных огров) (4): СВ 2; Большая нежить; КХ 4d12; 26 хп каждый;
Инициатива +4; Скорость 30 футов (9 метров, 6 клеток), вплавь 40 футов (12 метров, 8
клеток); КБ 11, касательный 9, оторопевший 11; Базовая атака +2; Захват +11;
Атака/Полная атака +6 рукопашный (1d6+7, коготь); Специфические атаки: —;
Специальные качества: снижение повреждений 5/дробящее, иммунитет к холоду;
Мировоззрение НЗ; Спасброски: Стойкость +1, Рефлекс +1, Воля +4; Сила 21, Ловкость
10, Телосложение —, Интеллект —, Мудрость 10, Обаяние 1.
Умения: Улучшенная инициатива
Тактика: Лашандра скрывается, если она замечает приближающи хся ИП прежде, чем они
заметят её. Она начинает бой, активируя на себя выносливость медведя  (Намди также
получает преимущества этого заклинания) в первом раунде боя.
Корил использует свою способность призвать акул, как только она понимает, что ИП
близко. Тогда она посылает этих акул, чтобы поддержать Лашандру и акул, уже
находящихся в воде. Если ИП добираются до её грота, она пытается доминировать над
персонажем, который выглядит самым сильным. Затем она активирует заклинания
причинить ранения, переданные её атакой ударом (вместе с высасыванием энергии),
выгодно используя Энергичную атаку и высокую скорость. Корил даже может попытаться
использовать рассеивание магии, чтобы устранить магию, позволяющую ИП дышать под
водой. Тогда она торгуется за жизнь персонажа, предлагая использовать свиток свиток
дыхания под водой чтобы спасти героя.
Если её очки жизни уменьшены до 0, Корил вынуждена принять жидкую форму и бежит к
своему гробу через узкий проход в южной части грота. Её гроб находится в затопленной
пещере на дне моря (200 футов (60 метров) ниже поверхности воды) в миле (1.6 км) к югу
и охраняется тремя вампирскими отродьями водными эльфами.
Сокровище: у Корил спрятано довольно много сокровищ в южной части логова. К стене
прислонено серебряное зеркало, которое принадлежало Корил при жизни; хотя теперь оно
покрыто завесой морских водорослей, оно всё ещё стоит 200 зм. На каменной полке около
укрытого зеркала находится украшенный драгоценными камнями золот ой гребень
стоимостью 350 зм и ящик из слоновой кости стоимостью 150 зм. В ящике 200 зм, 60 пм и
набор из четырёх меняющих цвет иолов, которые Корил использует в своём фальшивом
гадании; каждый камень стоит 50 зм . На другой каменной полке находится три маленькие
раковины наутилуса, каждая заполнена алмазной пылью стоимостью 50 зм и 4 оникса
стоимостью 150 зм каждый. Корзина морских водорослей рядом содержит пять
закупоренных раковин наутилуса; каждая содержит склянку с порочной водой.
Развитие: Хотя она злая, Корил не обязательно немедленно атакует незваных гостей.
Если у неё есть время и она предупреждена заранее (что происходит, если над Забадосом
всё ещё доминируют), она выскальзывает из убежища, чтобы приветствовать их в своём
жилище. Она использует своё умение Маскировки, чтобы скрыть свою природу вампира,



когда встречается с другими. Корил естественно подозрительна к авантюристам, её
начальное отношение недружелюбное (или враждебное, если её или её миньонов уже
атаковали). Если оно становится дружелюбным, она соглашается ответить на один вопрос,
который может быть у ИП к ней. Если отношение Корил становится готовым помочь, она
отвечает на любые вопросы, которые могут быть у ИП. Примеры вопросов и ответов:
Что ты знаешь об исчезновении Элли? Корил признаёт, что у неё есть несколько
шпионов, скрывающихся в каналах Марсембера и один из них недавно сообщал об
особенно зловонном существе, прячущемся около Ревущего грифона. Её шпион признал в
существе Хавера Сосинова, татуировановаго лацедона гаста, который известен Корил как
преданный миньон некроманта по имени Делтрин. Две ночи назад  её шпионы заметили
что Хавер наблюдал также за Забадосом. Если она узнаёт что Элли исчезла, Корил сразу
подозревает, что за этим стоят Делтрин и его лацедоны. Она рассматривает их как
конкурентов и пытается убедить ИП встретиться с Делтрином. Любые проблемы
Делтрина - хорошие новости для Корил.
Действительно ли ты освободишь Лашандру и/или Забадоса? Если группа требует чтобы
Лашандра или Забадос были освобождены, Корил предлагает сделать так только если ИП
обещают оставить её в покое, чтобы она могла продолжить питаться неимущими из
Марсембера. Конечно, она также знает, что Лашандра обратилась ко злу и что даже если
она будет освобождена, скорее всего охотно вернётся на сторону Корил в течение недели.
Ты - вампир! Почему мы не должны сделать Кормиру одолжение и уничтожить тебя?
Корил сообщает ИП что она жила в регионе немало лет, и за эти годы её присутствие не
сильно повредило Кормиру. Она указывает, что охотится почти исключительно на
неимущих и отчаявшихся из Кормира, и что большинство её жертв выбрало свою судьбу а
не вернулись к их унылой и несчастной жизни. Разными способами она просто
рассматривает свои действия как способ предоставить этим не счастным душам
экзотический уход из жизни. Конечно, это отношение всё ещё неисправимо злое, но
Корил прилагает все усилия чтобы представить это в другом свете , стараясь убедить ИП в
обратном. Паладинам и персонажам доброго мировоззрения, которые соглашается с этим
рассуждением, нужно будет искупить это впоследствии.
Если ИП победят Корил и освободят водных эльфов, За бадос выполняет своё обещание
рассказать, что он знает об исчезновении Элли. Он признаёт, что спор между ним и Элли
в ночь, когда она исчезла, на самом деле был его попыткой (неудачной) расстаться с ней
не провоцируя большой сцены. Он чувствовал, что его растущ ие затруднения с кузиной и
Корил только причинили бы Элли боль, если бы их отношения продолжались. Спор
настолько его расстроил, что он пошё л в другой бар и напился перед возвращением в
логово Корил, чтобы отоспаться. Если Забадосу показывают ключ с руной в форме
раковины, который бросили в комнате Элли, у него отвисает челюсть и он проверяет свои
карманы. Обнаружив, что ключ пропал, он признаёт, что это его ключ, но он не посещал
комнату Элли в течение многих недель.
Поразмыслив, Забадос вспоминает свою встречу с Делтрином больше недели назад.
Некромант приблизился к Забадосу после представления и попытался назначить встречу с
Элли, чтобы поговорить о чём-то, о чём Делтрин не упомянул. Хотя Забадос знал, что
Элли должна была быть в Марсембере на следующий день, он не стал упоминать о
встрече и приглашении, так как что-то в отношении Делтрина встревожило его, и он
боялся, что Элли (всегда практичн ая и готовая говорить о магии с любым) захочет
встретиться с ним, и всё это закончится плохо .
Что касается Лашандры, её дух склонился ко злу куда больше, чем следовало ожидать
после доминирования и она начала жаждать возможностей вампиризма, которым может
наделить Корил. Без поддержки и воодушевления от ИП и Забадоса, она вскоре начнёт
искать Корил, чтобы присягнуть ей в обмен на дар вампиризма.

ГЛАВА ВТОРАЯ: КАТАКОМБЫ ЭВЕРЕТ



Как только персонажи узнают о том, что Делтрин причастен к похищению Элли, они
могут узнать больше о нём проверкой Знания (местное) или Сбора информации. Делтрин
– известная фигура, таким образом проверки Знания (местное) можно заменить
проверками бардовских знаний. Проверка Знания (местное) занимает только одну минуту,
но Вы не можете повторить бросок, если терпите неудачу. Вы можете делать
многократные попытки Сбора информации, но каждая проверка занимает 1 d4+1 часа.
Проверка Результат
КС 15 Делтрин - несколько печально известный местный волшебник, который, как
говорят, специализируется в некромантии.
КС 20 В прошлом Делтрин приходил на помощь Марсемберу много раз, всё же он
остаётся воплощением угрозы. На самом деле немногие утверждают, что видели его в о
плоти, и кажется никто на самом деле не знает, где он живёт.
КС 25 Делтрин является последним живущим членом семьи некогда гордого
благородного дома; семьи Эверет. Упадок этого благородного дома длился несколько
поколений, и большинство их владений и поместий были давно проданы, перестроены
или даже уничтожены.
КС 30 Из владений Эверет только одно место осталось невостребованным и
заброшенным. Эти сгоревшие руины находятся на одном из восточных островов в городе,
руины не было очищены или перестроены, так как кто-то удерживает право на землю и
продолжает платить за неё налоги. (Этот таинственный благотворитель, конечно,
Делтрин, хотя без магии ворожбы или доступа к городским отчетам  заключительная часть
информации доступна только если проверка превышает КС 40.)

Если группа приближается к вилле Эверет по земле, они находят только заросшие
сорняками сады и группу сгоревших, большей частью разрушенных зданий, заросших
лозой. Вилла расположена в южной оконечности небольшого острова, возможно, 400
футов ( 60 метров) в ширину, со стороны, обращённой к берегу, она обнесена
осыпающимся кирпичным забором, покрытым сверху ржавой железной оградой. Поиск в
наземных руинах не выявляет  ничего интересного. Признаков человеческой деятельности
немного, хотя очень много признаков нашествия крыс.
Если кто-то идет по западному краю разрушенной виллы, котор ый выходит к воде,
успешная проверка Отслеживания (КС 15) позволяет персонажу заметить вышербленный
морем и ветрами утёс и нечто вроде прохода в нём. Утёс можно преодолеть успешной
проверкой Взбирания (КС 15); до воды примерно 30 футов (9 метров). Те, кто исследуют,
или спускаясь по утесу, или приближаясь морским путем, обнаруживают арку, которая
ведёт в частично затопленный спускающийся коридор;  это - область 1.

ОСОБЕННОСТИ КАТАКОМБ
Делтрин устроил своё логово в этих древних катакомбах под поместьем. Катакомбы почти
полностью не освещены, поскольку обитатели для ориентирования используют
темновидение. Исключения отмечены в тексте. Стены и потолки из видавшего виды
кирпича, покрытого во многих местах грязной глиной, хотя в областях 11 и 13 стены, пол
и потолок были перекрыты полированным серым мрамором с синими прожилками.
Высота потолка (и глубина воды, если есть вода) отмечена в каждой области. Данная
глубина воды предполагает, что персонажи входят во время прилива. В отлив (ранним
утром и ранним вечером) глубина воды на 5 футов (1.5 метра) ниже. Тёмная вода даёт -2
условный штраф к проверкам Отслеживания и Поиска, сделанным в воде. Двери сделаны
из дуба и укреплены железом; влажная природа темницы способствует тому, что двери
застревают и открываются с трудом.
Делтрин защитил все катакомбы постоянным заклинанием священное убежище
Морденкайнена. В результате любой изучающий область 1 снаружи видит только тёмный



туман и ничего не слышит. Заклинания предсказания (магическое слежение) не могут
ничего узреть в катакомбах, и существа в них иммунны к чтению мыслей.
Двери катакомб: 1 дюйм (2.5 см) толщиной; Прочность 5; хп 10; КС поломки 13.
Стены катакомб: 1 фут (30 см) толщиной; Прочность 8; хп 90; КС поломки 35; КС
Взбирания 15.

РАБОТАЮЩИЕ МЕРТВЕЦЫ
Некромантические исследования Делтрина позволили ему поднимать зомби не только для
боя. Выбрав тела тех, кто был квалифицированными рабочими или экспертами при жизни,
он обнаружил способ поднимать зомби, которые необычно искучны в выполнении
чёрной, однообразной, но тем не менее квалифицированн ой работы, такой как каменщик,
кузнечное дело, изготовление ловушек, изготовление замков работы и даже копирование
текста. Они ведут себя как обычные зомби, за исключением естественной склонности к
занятию определённым видом деятельности. Каменщик зомби, например, оставленный без
контроля, продолжает вырезать туннели, в то время как зомби слесар ь продолжает
обрабатывать замки. Если на  них нападают, зомби сопротивляются, но если они
выживают, они возвращаются к своим задачам с любыми материалами под рукой.
Изделия этих зомби в лучшем случае работают; зомби не хватает интеллекта и души ,
чтобы создавать выдающиеся или эстетичные изделия.
Чтобы помочь в руководстве работой  зомби Делтрин рекрутировал несколько лацедонов
экспертов, извлечённых из затопленных ходов под кладбищами Марсембера. Зомби
подчиняются командам лацедонов. Обычно их отдают, чтобы зомби начинали новый
проект, но иногда команды отдают, чтобы защищать подземелье от вторгающихся.
Лацедонов экспертов Делтрину было особенно трудно разыскать, и он не будет рад,  если
кого-нибудь из них уничтожат.
Квалифицированные зомби (6): 16 хп каждый; с. 266 Руководства монстров.
Навыки: У "квалифицированных" зомби нет ра нгов в навыках Ремесла, но они могут
делать нетренированные проверки Ремесла (пока Ремесло соответствует их прямому



назначению). Зомби остаются неумными, таким образом, их полный модификатор к
проверке +0. В результате зомби работают медленно и обычно не создают красивые или
качественные изделия, но неустанность делает их ценным трудовым  ресурсом.
Лацедон Эксперт 2 (2): СВ 2; Средняя нежить (водная); КХ 2d12 плюс 2d6; 20 хп
каждый; Инициатива +3; Скорость 30 футов (9 метров, 6 клеток), вплавь 30 футов (9
метров, 6 клеток); КБ 15, касательный 13, оторопевший 12; Базовая атака +2; Захват +3;
Атака +5 рукопашный (1d6+1 плюс паралич, укус); Полная атака +5 рукопашный (1d6+1
плюс паралич, укус) и +3 рукопашный (1d3 плюс паралич, 2 когтя); Специфические атаки:
лихорадка упыря, паралич; Специальные качества: темновидение 60 футов (18 метров, 12
клеток), свойства нежити, сопротивление изгнанию +2; Мировоззрение ХЗ; Спасброски:
Стойкость +0, Рефлекс +3, Воля +8; Сила 13, Ловкость 16, Телосложение -, Интеллект 13,
Мудрость 14, Обаяние 12.
Навыки: Баланс +5, Взбирание +6, Ремесло (каменщик) +5, Маскировка +8, Скрытность
+8, Бесшумное передвижение +8, Отслеживание +7, Плавание +9.
Умения: Мультиатака, Искусное обращение с оружием .
Языки: Общий, Акван.

1. ВЕЧНО ВЬЮЩАЯСЯ ЛОЗА (УС 8)
Заросли нависающих лоз частично покрывает обветренную кирпичную арку. По ту
сторону лежит темный проход из покрытого грязью и мхом кирпича, который выглядит
совершенно не крепким.
Водный вход в логово Делтрина покрыт разросшимся плющом, мхом и растительностью
из заброшенной виллы сверху. Вода в этом проходе 10 футов (3 метра, 2 клетки)
глубиной, и арка и проход внутрь 10 футов (3 метра, 2 клетки) высотой. Успешная
проверка Знания (архитектура и инженерия) (КС 15) показывает, что палата, хоть и очень
грязная, структурно прочна.
Делтрин поддерживает заклинание тревога в этой области (12-ый уровень заклинателя);
тревога сосредоточена на арке и ментально предупреждает Делтрина относительно
обнаруженных вторгшихся.
Существа: Четыре лозы убийцы скрываются среди зарослей растительности вокруг арки.
Опасные растения не нападают на тех, кто входит или выходит из туннеля полностью под
водой, если кто-то не пытается убежать под водой, уже после того, как привлёк их
внимание.
Лозы убийцы (4): 30 хп каждая; с. 20 Руководства монстров.
Ловушка: Эта арка защищена продлённым символом сна (Воля КС 21, чтобы
сопротивляться) выгравированны м на нижней стороне ключевого камня. Он
активируется, если живые, разумные существа проходят под ним, не произнося пароль
("Делтрин Владыка смерти"). Помните, что затронутые симв олом, упавшие в воду, могут
начать тонуть.
Продлённый символ сна: СВ 6; заклинание; инициатор заклинание; нет перезарядки;
эффект заклинания (символ сна, маг 12-го уровня, Воля КС 21 отрицает, остаётся
активным в течение 4 часов); несколько целей (все цели с 10 КХ или меньше в пределах
60 футов [18 метров, 12 клеток]); Поиск КС 30; Блокировка устройств КС 30.

2. ПАЛАТА СТРАЖА (УС 7)
Потолок этой большой, затопле нной палаты поддерживают треснувшие контрфорсы и
пара древних колонн, которые возвышаются из тёмной воды. Проход десяти футов (3
метра, 2 клетки) шириной уходит на юг.
Вода здесь остаётся 10 футов (3 метра, 2 клетки) глубиной, но потолок повышается до 15
футов (4.5 метра, 3 клетки) .



Существо: вход в логово Делтрина охраняет один из его самых ра нних некромантских
экспериментов, немёртвый ужас, созданный из останков огромной акулы и полудюжины
других морских существ. Он называет создание гидракул.
Когда он бездействует, гидракул выглядит как плавающая масса падали, Когда нападает -
выглядит как большая гниющая акула. Через глаза, швы, раны и зубастые пасти,
покрывающие это существо со всех сторон, пробивается слабое сияние . Длинные
гниющие лохмотья плоти, свисающие с его разлагающейся туши, хлещут как щупальца.
Они усеяны дополнительными акульими зубами и могут атаковать существ во всех
направлениях.
Но только когда гидракул распахивает пасть, вскрывается истинный ужас . Внутри этого
зияющего отверстия скалится ещё одна акулья пасть, и уже внутри неё поджидает третья.
Те, кого гидракул атакует укусом, фактически подвергаются трём атакам укусом.
Гидракул оказывался полезным в тех случаях, когда Делтрин прин имал решение
действовать открыто. В основном он был ответственен за изгнание втор гшихся пиратов
несколько лет назад. Теперь  немёртвое чудовище охраняет парадный вход Делтрина,
оживая, чтобы нападать на любых живых существ, которых никто не сопровождает . Он не
преследует существ вне подземелья без прямого приказа Делтрина.
Гидракул, Уникальный монстр нежить: СВ 9; Огромная нежить (водный); КХ 16d12;
хп 104; Инициатива +7; Скорость вплавь 60 футов (18 метров, 12 клеток); КБ 23
касательный 11, оторопевший 20; Базовая атака +8; Захват +24; Атака +14 рукопашный
(2d6+8, укус); Полная атака +14 рукопашный (2d6+8, укус) и +12 рукопашный (1d6+4, 4
щупальца); Пространство/Досягаемость 15 футов (4.5 метра, 3 клетки)/10 футов (3 метра,
2 клетки); Специфические атаки: исполинский укус, внушающая страх внешность ,
тройная пасть; Специальные качества: чувства слепого 60 футов (18 метров, 12 клеток),
темновидение 60 футов (18 метров, 12 клеток), снижение повреждений 5/рубящее,
быстрое залечивание 5, иммунитет к электричеству и магическим стрелам, острый нюх,
ответный укус, свойства нежити, сопротивление изгнанию +4; Мировоззрение НЗ;
Спасброски Стойкость +7, Рефлекс +8, Воля +13; Сила 26, Ловкость 17, Телосложение —,
Интеллект 1, Мудрость 12, Обаяние 4
Исполинский укус (Экс): Когда гидракул нападает на корабль, лодку, плот или другое
судно, сделанное из дерева, его атака укусом (включая атаки вторыми и третьими
челюстями) причиняет двойное повреждение. При стремительной атаке укусы причиняют
тройное повреждение судну. Он всегда использует полную Мощную атаку вместе с
Исполинским укусом.
Внушающая страх внешность (Свх): Когда гидракул атакует или проводит
стремительную атаку, существа в пределах 30 футов должны сделать спасбросок Воли
(КС 13) или впасть в панику (если КХ 4 или меньше) или быть шокированными (если КХ
5 или больше) на 5d6 раундов. Сделавшие спасбросок иммунны в течение 24 часов. Это -
воздействующий на разум эффект страха.
Тройная пасть (Экс): Если гидракул успешно кусает цель, он может немедленно
атаковать свободным действием ту же самую цель своими вторыми челюстями; этот укус
причиняет 1d8+8 пунктов повреждения. Если вторые челюсти попадают, он может
немедленно атаковать свободным действием ту же самую цель третьими челюстями; этот
укус причиняет 1d6+8 пунктов повреждения. Все броски атаки этих дополнительных
укусов используют бросок атаки основного укуса, чтобы определить, попали ли они.
Острый нюх (Экс): гидракул может обнаружить существа по запаху в радиусе 180 футов
(54 метра, 36 клеток) и обнаружить кровь в воде в диапазон е до мили (1.6 км).
Ответный укус (Экс): Любое существо, атакующее гидракула естественным оружием,
касательной атакой или облегчённым рукопашным оружием, кусают клыкастые пасти,
которые покрывают кожу существа. Эта атака проводится с бонусом атаки  +12 и
причиняет 1d4+4 пунктов повреждения при успешном попадании. Существо, которое



удерживает гидракула успешной проверкой захвата, подвергается 1d4+1 таким атакам
каждый раунд и считается опрокинутым против этих ответных укусов.
Любая сеть, верёвка или подобные узы, брошенные в гидракула, подвергаются атаке,
словно существо, делающее проверку захвата,  и гидракул получает +10 расовый бонус к
проверкам Искусства побега, сделанным, чтобы сбежать из таких оков (или подобных
магических эффектов, таких как заклинание опутывание).
Навыки: гидракул получает +8 расовый бонус на проверки Скрытности, когда отдыхает
на дне водоёма, так как представляет из себя амфорную органическую массу.
Навыки: Скрытность +3, Прислушивание +13, Отслеживание +12, Плавание +16.
Умения: Настороженность, Боевые рефлексы, Повышенная стойкость, Улучшенная
инициатива, Железная воля, Мультиа така.

3. ВОДНЫЕ ВОРОТА (УС 5)
Потолок опускается здесь, оставляя промежуток только в пять футов (1.5 метра, 1 клетка),
где ржавые железные ворота блокируют дальнейший проход. Над поверхностью воды
ворота собраны из ржавых металлических пластин, а под водой решётка.
Вода здесь остаётся 10 футов (3 метра, 2 клетки) глубиной. Железные ворота заперты
изнутри, но их можно открыть успешной проверкой Взлома замков.
Железные водные ворота: 10 дюймов (25 см) толщиной; Прочность 10; хп 40; КС
Взлома замков 30; КС поломки 25.
Существа: пара лацедонов гастов скрывается в воде с юго-восточной стороны ворот,
будучи готовы открыть их по команде Делтрина или Хавера. Они нападают на одиноких
вторгшихся, но если таких несколько, один гаст пытается скрыться и наблюдать, в то
время как другой отправляется за подкреплением.
Лацедоны гасты (2): 31 хп каждый; с.119 Руководства монстров.

4. НОВЫЕ ПРИЧАЛЫ (УС 5)
Несколько больших кирпичных колонн поддерживают крышу пятнадцати футов (4.5
метров) высотой этой пещерообразной палаты. К югу находится плат форма размером 20
на 30 футов (6 на 9 метров, 4 на 6 клеток) , три пирса выступают с неё в мутную воду. У
самого западного причала примостилась потрёпанная греб ная шлюпка, загруженная чем-
то похожим на кучи камней и глины. Несколько медленно движущихся рабо тников
трудятся на строительстве или восстановлении каменных причалов. Также звуки
строительства отзываются эхом от прохода десяти футов (3 метра, 2 клетки) шириной к
западу.
Причалы очень грязные и гладкие. Любой, кто пр едпринимает больше, чем лишь действие
движения в раунд на одном из этих причалов, должен сделать успешную проверку
Баланса (КС 12). Существа в воде должны сделать успешную проверку Взбирания (КС
15), чтобы подняться на причал.
Существа: Шесть квалифицированных зомби работают здесь, но ся вёдра земли и камней
к гребной шлюпке, с которой это сваливают в канал снаружи; зомби просто идут под
водой, буксируя лодку, чтобы избежать нападений лоз убийц. Пара лацедонов экспертов
размещена здесь, чтобы наблюдать за проектом и руководить зомби по мере
необходимости.
Люди зомби каменщики (6): 16 хп каждый; см. Работающие мертвецы.
Лацедоны каменщики (2): 20 хп каждый; см. Работающие мертвецы.
Тактика: Если зомби замечают живых существ, они прекращают работать и
устремляются в атаку. Упыри ныряют в воду, чтобы фланкировать существ, сражающихся
с зомби на причале и пытаются утянуть парализованных противников в воду, чтобы те
утонули.
Сокровище: Один из лацедонов носит тайный свиток гипноза, щита и спектральной руки
в трубе для свитков из слоновой кости. Свиток недавно обнаружили зомби, и лацедон



намеревается использовать его, чтобы когда-нибудь выторговать за него больше еды у
Делтрина.

5. НЕЗАКОНЧЕННАЯ ЛЕСТНИЦА ( УС 3)
Коридор заканчивается обвалившейся лестницей, которая некогда была облицована серым
мрамором с синими прожилками. Кажется, были предприняты некоторые усилия чтобы
восстановить лестницу, которая поднимается только на несколько футов, прежде чем
оказывается забитой щебнем.
Спиральная лестница некогда вела наверх к вилле. Делтрин наконец решил восстановить
лестницу и построить более доступный вход в его логов о, но осталось ещё много работы,
прежде чем его можно будет использовать.
Существа: ещё шесть каменщиков зомби работают здесь, медленно убирая щебень и
восстанавливая лестницу. Они игно рируют звуки боя в области 4, но они атакуют любых
живых существ, приблизившихся к лестнице на расстояние 15 футов (4.5 метра, 3 клетки).
Люди зомби каменщики (6) : 16 хп каждый; см. Работающие мертвецы.

6. СТАРЫЕ ПРИЧАЛЫ (УС 8)
Пять древних колонн возвышаются из плещущихся вод западной части этой большой
палаты. Длинный каменный пирс уходит вдоль восточной части комнаты. Красный свет
пылает в большой арке в восточной стене, из который исходят нестройные звуки
металлообработки. Южный конец комнаты в основном заполнен большими деревянными
коробками и ящиками, при этом лестница ведёт на возвышающуюся на юго-западе
платформу.
Большие деревянные коробки и ящики на юг е заполнены трупами, неповрежд ёнными
скелетами и костями или частями тел, добытыми из могил, мест кораблекрушений и
соседней дикой местности.
Существа: Четыре каменщика зомби работают над расширением северной части комнаты
под руководством двух лацедонов каменщиков. Ещё восемь зомби перемещают грузы из
рабочих помещений на восток к ожидающим лодкам, пришвартованным у каменных
пирсов.
Четыре лацедона гаста скрываются в воде, по одному у каждого пирса. Они нападают на
любого, кого они не узнают. Внезапного нападения достаточно чтобы раздражить зомби,
которые оставляют свои задачи для участия в схватке; если ИП могут миновать палату не
подвергаясь атаке ни одного из лацедонов, зомби игнорируют их.
Люди зомби каменщики (12): 16 хп каждый; см. Работающие мертвецы.
Лацедоны каменщики (2) : 20 хп каждый; см. Работающие мертвецы.
Лацедоны гасты (4): 31 хп каждый; с. 119 Руководства монстров.
Развитие: если бой вспыхивает здесь, нежить в областях 7-9 реагирует быстро. Лацедоны
приказывают зомби оставить их задачи и двинуться в область 6, чтобы присоединиться к
сражению, после чего сами лацедоны сосредотачивают свои атаки на жрецах, паладинах и
других персонажах, которые выглядят особенно эффективными против нежити. Это
сражение может быстро перерасти в главную схватку, особенно если ни один из ИП не
может изгонять нежить, так что готовтесь провести длинный бой прежде чем игроки
достигнут этой области.

7. КОПИРОВАЛЬНАЯ КОМНАТА (УС 6)
В этой комнате бросается в глаза длинный П-образный стол, за которым сидит дюжина
рабочих, согнувшихся над книгами, бумагами, иглами и чернилами. Некоторые сшивают
листы и переплёты книг, в то время как другие пишут тексты с образцов.
Существа: В этой комнате находится группа зомби переписчиков, которые занимаются
копированием под руководством пары лацедонов каллиграфов. Конечный результат



искусством не назвать, но он намного пристойнее, чем можно было бы подумать. Готовые
книги потом перевозят и партиями продают торговцам.
Люди зомби каллиграфы (12): 16 хп каждый; см. Работающие мертвецы.
Лацедоны каллиграфы (2): 20 хп каждый; см. Работающие мертвецы.

8. МАСТЕРСКАЯ (УС 6)
В этой комнате бросается в глаза длинный П -образный стол, покрытый маленькими
металлическими пластинами, винтами, пружинами, крючками и тросиками, наряду с
многочисленными инструментами и любопытными устройствами.
Существа: Как и комната 7, эта комната "укомплектована" рабочими нежитью. Делтрин
еще не нашёл подходящих тел, чтобы поднять их как зомби изготовителей замков или
изготовителей ловушек для работы здесь под началом лацедонов экспертов. До тех пор он
позволяет четырём лацедонам работать без особой спешки; за каждый законченный
проект они получают вкусную, подгнившую мертвечину .
Лацедоны изготовители замков (2): 20 хп каждый; см. Работающие мертвецы.
Лацедоны изготовители ловушек (2): 20 хп каждый; см. Работающие мертвецы.

9. ЛИТЕЙНАЯ (УС 9)
Эта длинная палата разделена почти надвое парой ревущих плавилен. Наковальни
выстроены в ряд вдоль каждой сторона комнаты, и многочисленные металлические пруты
и пластины лежат, сваленые в кучу, на столах неподалёку, готовые к переделке в оружие и
броню.
Эта большая литейная создана чтобы производить как оружие, так и броню. Изготовление
оружия происходит в западном крыле кузницы, в то время как ковка доспехов - на
востоке. Жар здесь сильный, но не совсем невыносим. Оружие и брон ю отправляют
торговцам ежедневно, когда они закончены.
Существа: В общей сложности 12 квалифицированных зомби трудятся здесь, шесть
работают над бронёй и шесть над оружием. За ними наблюдают шесть лацедонов, три
кователя доспехов и три оружейника.
Обе кузни состоят из железной коробки с изображённой диаграммой призыва, в пределах
которой большой огненный элеменаль был связан заклинанием планарная привязка.
Люди зомби кузнецы (12): 16 хп каждый; см. Работающие мертвецы.
Лацедоны кователи доспехов (3): 20 хп каждый; см. Работающие мертвецы.
Лацедоны оружейники (3): 20 хп каждый; см. Работающие мертвецы.
Большие огненные элементали (2): хп 65, 62; с. 99 Руководства монстров.
Тактика: нежить сражается, чтобы защитить свою кузницу, если они уже не
присоединились к бою в области 6. Огнненные элементали согласились служить огнями
литейной и не имеют никакого интереса к защите кузницы от вторгшихся. Если любого из
них повреждают в схватке, они оба вздымаются из горнов чтобы оказать сопротивление.

10. ПЛАТФОРМА КУРАТОРА (УС 5)
Платформа возвышается в углу причала на пять футов над остальным полом. Несколько
столов закреплены здесь, большая часть столов покрыта графиками и бухгалтерскими
книгами. По краю платформы поднимаются ступени, и единственная дверь расположена в
соседней стене.
Делтрин вёл оживлённую торговлю созданными нежитью бронёй и оружием и
переписанными зомби книгами, как может сказать любой, кто просматривает
бухгалтерские книги на этом столе. Среди бумаг также есть большой лист отчётов о
переписи и некрологов. Обведено много имён; большинство имён - мёртвые слесари,
писцы, плотники, скульпторы, судомонтажники и другие квалифицированные люди.
Некоторые ещё не то что бы мертвы. Это, конечно, потенциальные зомби для будущих
проектов. Эти бумаги могут иметь большое значение д ля доказательства того, что



Делтрин на самомм деле не защищает интересы Марсембера, и сенешаль Труэзил
добавляет еще 500 зм на ИП, если они передают эти документы ей.
Существа: Два лацедона гаста стоят здесь на страже, часть личной свиты Хавера
Сосинова.
Лацедоны гасты (2): КБ 21, касательный 12, оторопевший 18; 31 хп каждый;
Руководство  монстров с. 119.
Навыки: Баланс +6, Взбирание +8, Скрытность +7, Прыжки +8, Бесшумное передвижение
+7, Отслеживание +8.
Имущество: превосходная кольчужная рубаха.
Тактика: Если они видят беспорядок в области 6, один из гастов скользит в область 11
чтобы предупредить Хавера, в то время как другой скрывается поблизости и
заготавливает действие, чтобы напасть на любого, кто пытается открыть дверь.

11. ПРИЮТ ХАВЕРА (УС 10)
Пол, стены и потолок этой комнаты и з полированного мрамора, и обстановка из парадной
тёмную древесины, отполированной до сияния. В одной части комнаты находится
длинное трюмо, на котором множество вычурных париков и ярких бальных масок. В
другой части комнаты красуются манекены в элегантных одеяниях, хотя некоторые из них
странным образом испорчены, лишены своей прежней красоты — у одного не хватает
руки, другой изогнут в анатомически невозможной позе, а у третьего не хватает части
головы. Большой запертый сундук находится у западной стены, частично скрытый
испорченным одеянием придворного.

Существа: Это личная палата Хавера Сосинова, где он п редаётся своей страсти к
изысканным одеяниям и маскировке под простолюдина. Иногда он практикует их
воспроизведение с помощью шляпы маскировки, в других случаях он стремится улучшить
проекты своим извращённым воображением.
Хавер – прошитый магией лацедон гаст (детали шаблона прошитого магией находятся на
странице 255 Руководства монстров II, но всё, что необходимо для игры, переиздано
ниже). Он, как правило, использует свою шляпу маскировки, чтобы появляться таким,
каким он был при жизни, щегольски красивым человеком с длинными каштановыми
волосами, карими глазами и светлой кожей. В его истинной форме влажная, гниющая
плоть Сосинова покрыта сотнями вытатуированных магических рун.



Хавер Сосинов, мужчина прошитый магией лацедон гаст Вор 5: СВ 9; Средняя нежить
(водный); КХ 4d12+5d6+3; хп 57; Инициатива +7; Скорость 30 футов (9 метров, 6 клеток),
вплавь 30 футов (9 метров, 6 клеток); КБ 22 (касательный 14, оторопевший 19); Базовая
атака +5; Захват +9; Атака рукопашный +10 (1d8+5 плюс болезнь и паралич, укус) или +10
рукопашный (1d6+4 временное повреждение, превосходная дубинка); Полная атака
рукопашный +10 (1d8+5 плюс болезнь и паралич, укус) и +8 рукопашный (1d4+3 и
паралич, 2 когтя) или +10/+5 рукопашный (1d6+4 временное повреждение, превосходная
дубинка); Специфические атаки: лихорадка упыря, паралич, коварная атака +3d6,
подобные заклинаниям способности; Специальные качества: сопротивление изгнанию +4,
снижение повреждений 5/магическое серебро, темновидение 60 футов (18 метров, 12
клеток), уклонение, сопротивление заклинаниям 18, сверхъестественное уворачивание ,
свойства нежити; Мировоззрение ХЗ; Спасброски: Стойкость +4, Рефлекс +10, Воля +9;
Сила 18, Ловкость 17, Телосложение —, Интеллект 13, Мудрость 14, Обаяние 16.
Навыки: Баланс +5, Блеф +9, Взбирание +11, Дипломатия +5, Блокировка устройств +7,
Маскировка +11 (+13 при подражании поведению), Скрытность +13, Запугивание +5,
Прыжки +13, Взлом замков +9, Бесшумное передвижение +12, Ловкость рук +11,
Отслеживание +9, Плавание +12, Падение/Кульбиты +4,
Умения: Усилить магическую способность (миазма Игедразаара) (РМ), Улучшенная
Инициатива, Мультиатака, Прочность.



Подобные заклинаниям способности: 3/день — доспех мага, миазма Игедразаара, 1/день
— командование нежитью, скрывающий туман, зловонное облако, факел нежити. 9-ый
уровень заклинателя; КС спасброска = 13 + уровень заклинания.
Имущество: амулет могучих кулаков +1, шляпа маскировки, кольцо защиты +1, накидка
фокусника, превосходная дубинка, превосходные воровские инструменты, 83 пм, золотой
ошейник стоимостью 500 зм, 2 жемчужины стоимостью 50 и 100 зм, серебряный перстень
с печаткой Дома Эверет (50 зм), ключ от запертого сундука
Лацедоны гасты (2): КБ 21, касательный 12, оторопевший 18; 31 хп каждый; с.119
Руководства  монстров.
Навыки: Баланс +6, Взбирание +8, Скрытность +7, Прыжки +8, Бесшумное передвижение
+7, Отслеживание +8.
Имущество: превосходная кольчужная рубаха.
Тактика: Если Хавер понимает, что в катакомбы вторглись (наиболее вероятно потому ,
что он слышит бой в области 6 или нежить в области 10 предупреждает его об этом же ),
он быстро бежит в область 13, чтобы сообщить Делтрину. Делтрин отвечает, призывая 1d3
бородатых дьявола призывом монстра VI, и посылает Хавера и дьяволов назад в эту
область чтобы остановить ИП. Хаверу нужно пять раундов для того чтобы скрыться,
сообщить Делтрину и возвратиться с подкреплением  из дьяволов. Сами дьяволы
достигают этой области только за один раунд после того, как их при звал Делтрин, так что
в лучшем случае (если они столкнутся с ИП в области 11), у них будет 11 раундов для боя,
прежде чем закончится действие заклинания призыв монстра VI.
Хавер сохраняет доспех мага всегда активным; бонус к Классу брони включён в его блок
статистики. Он использует миазму Игедразаара и зловонное облако против групп врагов,
вступивших в бой с нежитью, и в особенности против заклинателей. Он активирует на
себя факел нежити прежде, чем участвовать в схватке. Если он попадает в трудное
положение, то может использовать Блеф, чтобы отвлеч ь внимание и скрыться или же
использовать свою накидку фокусника, чтобы сбежать и примкнуть к Дельтрину.
Лацедоны пытаются фланкировать врагов с Хавером.
Ловушка: большой запертый сундук содержит все королевские одеяния Хавера кроме
одного. Сундук можно открыть ключом, который он носит, или успешной проверкой
Взлома замков (КС 30).
Хотя на сундуке нет ловушки, она есть на одежде внутри. Хавер покрыл внутреннюю
часть своих королевских одеяний осадком листа сассона. Конечно, любой, кто носит эту
одежду, соприкасается с ядом; будучи не житью, Хавер мало беспокоится о том, что
отравится одеждой.
Отравленная одежда: СВ 4; механическая; касательный инициатор,  автоматическая
перезарядка; яд (осадок листа сассона, КС 16 отрицает, 2d12 хп/1d6 Телосложение); Поиск
КС 30; Блокировка устройств КС 20.
Сокровище: коллекция масок и париков Хавера стоит 400 зм, и на его манекенах и в
ящиках платяного шкафа пять королевск их одеяний и пять дворянских одеяний. Мебель в
этой комнате также довольно ценна я: она стоит 1500 зм и весит 1000 фунтов (450 кг).

12. СЕКРЕТНЫЙ ПРОХОД (УС 9)
Этот пустой проход доступен только через секретные двери, все они одинаково хорошо
скрыты с обеих сторон. Требуется успешная проверка Поиска (КС 25), чтобы найти одну
из этих дверей.
Ловушка: Делтрин защитил все четыре секретные двери, ведущие в этот коридор,
огненными ловушками. Огненные ловушки были настроены на Делтрина, Хавера и всех
лацедонов гастов; кто-либо еще, кто открывает одну из дверей, активирует ловушку.
Секретная дверь с огненной ловушкой (4): СВ 5; заклинание; инициатор заклинание; нет
перезарядки; эффект заклинания (огненная ловушка, маг 12-го уровня, 1d4+12 огонь,
Рефлекс КС 20 половина повреждений); Поиск КС 29; Блокировка устройств КС 29.



13. РОСКОШНЫЕ АППАРТАМЕНТЫ (УС 12)
Пол этой элегантной комнаты выложен полированным сером мрамором с синими
прожилками. Блестящие колонны, поддерживающие потолок, выполнены из того же
материала. Роскошные старинные синие и серые диваны расположены напротив стен, и
нескольких полированных столов, декоративны е экраны и медные жаровни стоят в друг их
местах. На одном столе большие серебряные вазы с фруктами, галетами и орехами, возле
нескольких бутылок вина и двух хрустальных кубков. Большое чучело драконического
льва на подставке, укомплектованное золотыми крыльями, стоит напротив северной
стены, молча угрожая комнате.
Эта комната - частные палаты Делтрина, куда он приходит отдохнуть, расслабиться и
планировать новое использование его неживых "инструментов". У него есть другие
квартиры для сна, лаборатории и складские помещения, рассеянные повсюду в скрытых
областях Марсембера, но эта - возможно, его любимая.
Существа: основной страж этой палаты - "чучело льва", которое стоит около северной
стены. Это на самом деле драконне зомби.
Самого Делтрина наиболее вероятно встречают также здесь, вместе с его талисманом
ящерицей шокером, Сирджо. Ящерица грызёт кости, насыпанные в большую
керамическую миску возле стула Делтрина. Делтрин позволяет Хаверу Сосинову иметь
дело со вторгшимися, но если кто-то из нежити вынужден отступить сюда чтобы
предупредить его, Делтрин отвечает, активируя призыв монстра VI, чтобы призвать 1d3
бородатых дьявола. Он отсылает дьяволов атаковать ИП, в то время как планирует свой
побег.
Последние обитатели этой комнат ы - Элоранта "Элли" Нэслун и её талисман змея Мазин.
Когда Элли впервые прибыла сюда несколько ночей назад , Делтрин выразил желание
обменяться секретами и использовать её знание магического оживления объектов для
улучшения своих миньонов-нежити. Элли сочла его предложение интересным, но будет
скорее использовать его тайны, чтобы увеличить собственный бизнес и навыки. В
последние несколько дней она успешно блефовала, чтобы Делтрин думал что она
заинтересована стать его деловым партнером, когда фактически она тайно изучает его
секреты и ждёт шанса убежать с его имуществом.
Делтрин Эверет, Мужчина человек Некромант 7/Повелитель знаний 5: СВ 12;
Средний гуманоид; КХ 12d4+12; хп 44; Инициатива +2; Скорость 30 футов (9 метров, 6
клеток); КБ 18, касательный 12, оторопевший 16; Базовая атака +5; Захват +5; Атака +7
рукопашный (1d4/19-20, превосходный кинжал) или +9 дальнобойный (1d4/19-20,
превосходный кинжал); Полная атака +7/+2 рукопашный (1d4/19-20, превосходный
кинжал) или +9 дальнобойный (1d4/19-20, превосходный кинжал); Специфические атаки:
заклинания; Специальные качества: применимое знание, знание +10, запретные школы
(заклятие и иллюзия), секрет внутренней силы, трюк с оружием; Мировоззрение НЗ;
Спасброски: Стойкость +6, Рефлекс +5, Воля +11; Сила 11, Ловкость 15, Телосложение 13,
Интеллект 22, Мудрость 10, Обаяние 8.
Навыки: Оценка +10, Концентрация +18, Ремесло (кузнеч ество) +7, Ремесло (переплётное
дело) +7, Ремесло (письмо и каллиграфия) +7, Ремесло (изготовление замков) +7, Ремесло
(каменщик) +8, Ремесло (изготовление ловушек) +8, Расшифровка +7, Сбор информации
+10, Прислушивание +2, Знание (магия) +23, Знание (архитектура и инженерия) +15,
Знание (местное) +15, Знание (религия) +20, Искусство магии +22, Отслеживание +2.
Умения: Настороженность (пока Сирджо в области воздействия руки), Создать
волшебную цалочку, Создать необычный предмет, Дисциплина (РИФ), Улучшенный
талисман (РМ), Лидерство, Выстрел вблизи, Написать свиток, Фокусировка в навыке
(Знание магии), Заклинание про себя.
Языки: Общий, Акван, Драконий, Эльфийский, Адский.



Подготовленные заклинания (5/7/7/6/5/5/4; КС спасброска 16 + уровень заклинания): 0-
обнаружение магии, обнаружение яда, рука мага, открыть/закрыть, касание усталости;
1-ый - противостоять элементам (уже сактивировано), доспех мага (уже сактивировано,
продлено его жезлом метамагии), скрывающий туман, защита от добра, ослабляющий
луч (2), щит; 2-ой – командование нежитью, темновидение (уже сактивировано,
продлено его жезлом метамагии), ложная жизнь, миазма Игедразаара (2), спектральная
рука, касатние идиотизма; 3-ий – глубокий сон, не определение (уже сактивировано на
Элли, продлено его жезлом метамагии), защита от энергии, предложения, языки,
вампирическое касание; 4-ый - дверь измерений (2), страх, рассеивание магии
(беззвучное), ограниченная сфера неуязвимости; 5-ый –убийственное облако , дверь
измерений (беззвучное), призыв монстра V, волны усталости (2); 6-ой - глазокус (2),
неограниченное рассеивание магии, призыв монстра VI.
Имущество: мифриловый баклер лёгкого укрепления +1, 2 превосходных кинжала,
перчатки ловкости +2, повязка интеллекта +2, жезл продления метамагии, ожерелье
адаптации, прозрачный веретенообразный камень юун (поддерживает существование без
еды или воды), палочка бессилия (9 зарядов), снадобье лечения серьёзных ранений.
Сирджо, талисман ящерица шокер: хп 22; Руководство монстров с. 224.

Элоранта 'Элли" Нэслун, женщина человек Эксперт 1/Маг 10 : СВ 10; Средний
гуманоид; КХ 1d6+1 плюс 10d4+10; хп 41; Инициатива +2; Скорость 30 футов (9 метров, 6
клеток); КБ 14 (касательный 14, оторопевший 12); Базовая атака +5; Захват +5;
Атака/Полная атака +5 рукопашный (1d3 временное повреждение, невооружённый удар);
Специфические атаки: заклинания; Специальные качества: талисман змея (по имени
Мазин); Мировоззрение Н; Спасброски: Стойкость +4, Рефлекс +5, Воля +11; Сила 11,
Ловкость 14, Телосложение 12, Интеллект 20, Мудрость 14, Обаяние 16.
Навыки: Оценка +11, Баланс +4, Блеф +15, Концентрация +11, Расшифровка +6,
Дипломатия +11, Маскировка +7, Подделка +9, Сб ор информации +9, Знание (магия) +16,
Знание (архитектура и инженерия) +7, Знание (устройство подземелий) +7, Знание
(география) +10, Знание (история) +8, Знание (местн ое) +10, Знание (природа) +6, Знание
(дворянство) +10, Прислушивание +8, Профессия (бухгалтер) +3, Чувство мотива +10,
Ловкость рук +6, Искусство магии +21, Отслеживание +4, Падение/Кульбиты +7.
Умения: Сварить снадобье, Создать необычный предмет, Переговорщик, Ускоренное
заклинание, Написать свиток, Серебряная ладонь (РИФ), Фокусировка в навыке (блеф),
Мастерство в заклинаниях (рассеивание магии, невидимость, доспех мага, магическая
стрела, языки).
Языки: Общий, Чондатский, Эльфийский, Серусан.
Подготовленные заклинания (4/6/5/4/4/3; КС спасброска  = 15 + уровень заклинания): 0-
танцующие огоньки, обнаружение магии, рука мага, послание; 1-ый – обнаружение
секретных дверей, противостоять элементам , стремительное отступление, доспех мага



(2), магическая стрела; 2-ой – собственное изменение, темновидение, мерцапыль, стук,
малый образ; 3-ий – рассеивание магии, полёт, уменьшить предмет, языки,
вампирическое касание; 4-ый - дверь измерений, якорь измерений, малое созидание, убийца
фантом; 5-ый - слабоумие, проход сквозь стену, ускоренный истинный удар.
Книга заклинаний (содержит все подготовленные заклинания плюс следующие): 0 - все
кантрипы; 1-ый - идентификация; 2-ой - выносливость медведя , фокус с верёвкой; 3-ий –
волшебный взор, дыхание под водой; 4-ый – тайное убежище Леомунда, 5-ый – надземный
полёт.
Имущество: повязка интеллекта +2, кольцо защиты +2, удобная сума Ховарда, книга
заклинаний.
Мазин, талисман крошечная змея: хп 20; Руководство монстров с. 280.
Драконне зомби: СВ 6; Большая нежить; КХ 18d12+3; хп 120; Инициатива +1; Скорость
40 футов (12 метров, 8 клеток) (не может бегать), полёт 30 футов (9 метров, 6 клеток)
(неуклюжий); КБ 20 касательный 11, оторопевший 19; Базовая атака +9; Захват +18; Атака
+13 укус (2d6+5); Пространство/Досягаемость 10/5 футов; Специальные качества: только
частичные действия, снижение повреждений 5/рубящее, темновидение 60 футов, нежить;
Мировоззрение ХЗ; Спасброски: Стойкость +6, Рефлекс +7, Воля +11; Сила 21, Ловкость
13, Телосложение -, Интеллект -, Мудрость 10, Обаяние 1.
Тактика: если Хавер предупреждает Делтрина о присутствии злоумышленников, Делтрин
призывает 1d3 бородатых дьяволов, как описано в части Тактика области 11. Пока
бородатые дьяволы не отдаляются более чем на 100 футов (30 метров, 20 клеток) от
области 13, Делтрин может сдедить за сражением благодаря их телепатическим
способностям; он приказывает, чтобы они посылали ему отчёты каждый раунд, пока идёт
сражение. Если он теряет контакт с дьяволами, или если они сообщают, что ИП вошли в
область 12, Делтрин готовит побег, собирая свои вещи и пытаясь открыть дверь измерений
в область 14, чтобы переждать нападение на его катакомбы.
Элли ждала шанса отомстить своему похитителю и подготовила ускоренн ый истинный
удар и якорь измерений, чтобы препятствовать ему исполь зовать магию для побега. Если
Элли видит, что Делтрин начинает активировать какое-либо заклинание типа
телепортации, она обрушивает на него заготовленное  действие чтобы предотвратить
бегство. Она знает, что в открытом бою Делтрин превосходит её, таким образом, она ждёт
до последнего, чтобы прибегнуть к этой тактике.
Если ИП противостоят Владыке смерти здесь прежде чем он сбежит, он пытается
использовать Блеф, говоря, что Элли пришла сюда по собственной воле. Если она уже не
сделала так, Элли использует эту  возможность также активировать на него якорь
измерений, предавая его ИП. После предательства он становится мертвенно бледным от
гнева, приказывает своему драконне зомби атаковать и прилагает все усилия чтобы
уничтожить ИП и Элли своей магией. Если события развиваются плохо для него и он
неспособен сбежать (или через волшебство телепортации или через секретный проход), он
сдаётся и просит о милосердии.
Элли не желает видеть, что Делтрин выйдет из этого целым; украсть его работы намного
более трудно, если он находится поблизости, чтобы помешать её действиям. Она пытается
гарантировать, что Делтрин или убит, или (по крайней мере) на него сактивировано
заклинание слабоумие прежде, чем она и ИП закончат с ним. Если ИП пытаются защитить
Делтрин от такой судьбы, Элли смягчается, если ИП делают успешную проверку
Дипломатии или Запугивания (КС 25), после чего она ждёт другого шанса украсть
исследования Делтрина. Если ИП не успокаивают её, она так или иначе пытается убить
Делтрина или наложить на него слабоумие и защищает себя по мере необходимости от
ИП, чтобы они не помешали ей добиться желаемого . Если ИП нападают на неё, она
платит той же монетой, но использует смертельные атаки только в целях самообороны.



Сокровище: Два хрустальных кубка (50 зм каждый), три серебряные вазы (80 зм каждая)
и три бутылки марочного вина (60 зм каждая). Мебель здесь стоит в общей сложности
3000 зм и весит 1000 фунтов (450 кг).
Развитие: Если Делтрин убегает, но Элли остаётся жива, она быстро приступает к поиску
секретных дверей в палате. Она знает, что у Делтрин есть скрытая палата поблизости, но
не знает как добраться до неё. Идея, что ИП пришли сюда её "спасти" кажется ей
странной, но полностью излишней - она полагает, что полностью владела ситуацией. Пока
она не может найти записи некроманта о создании его квалифицированной нежити
(спрятанные в области 14), она отказывается уходить.

14. ОПЛОТ ДЕЛТРИНА (УС 10)
Факелы, горящие бледно-синим огнём, освещают эту комнату, целиком мебелированую
изящным антиквариатом. У стен стоят столы, некоторые нагружены лабораторным
оборудованием, другие явно спроектированы для анатомических осмотров тел. На
западной стене висит большое зеркало в деревянной раме, вырезанной так, чтобы
напоминать переплетение бедренных костей и рёбер. В центре комнаты стоит массивный
железный столб, высеченный в форме орды агонизирующих скелетов, ползущих и
взбирающихся вверх. Чудовищный, двухголовый и сохранивший подвижность суставов
скелет какого-то массивного гуманоида стоит в каждом углу комнаты. Комната освещена
восемью факелами в стенных подсвечниках.
В эту палату нет никакого физического входа и она отделена от остальной части
комплекса каменной стеной 5 футов (1.5 метра) толщиной. Успешная проверка Знания
(архитектура и инженерия) (КС 25) сделанная в областях 7, 8 или 13 показывает, что стена
между этими областями и этой палатой более ново й постройки, чем остальная часть
катакомб. Эта комната воздухонепроницаема и в неё можно попасть только телепортацией
или проведя обширные раскопки. Когда он посещает эту комнату , ожерелье адаптации
Делтрина поддерживает его без воздуха. Те, у кого нет подобной магии,  медленно
начинают задыхаться (Руководство мастера подземелий , страница 304). Элли не знает о
существовании этой комнаты.
Каменная стена: 5 футов (1.5 метра) толщиной; Прочность 8; хп 450; КС поломки 55,
Существа: существа в углах – скелеты эттинов, кропотливо восстановленные и затем
поднятые Делтрином из костей, ввезённых контрабандой в город. Скелеты нападают на
любое существо кроме Делтрина, которое входит в эту комнату.
Скелеты эттинов (4): 65 хп каждый; с. 227 Руководства монстров.
Ловушка: изнутри оплот Делтрина защищён Продлённым символом сна и Продлённым
символом боли. Оба символа немедленно активируют ся, если какое-либо живое существо
кроме Делтрина входит в оплот. Обратите внимание на то, что скелеты эттинов иммунны
к эффектам обоих символов.
Кроме того, декоративный столб костей полый и служит сейфом для книг заклинаний и
сокровищ Делтрина. Скрытый замок на столбе, который мож но обнаружить успешной
проверкой Поиска (КС 25), сдвигает панель и открывает доступ к этим сокровищам. Увы,
замок защищён огненной ловушкой, которая активируется, если кто-нибудь кроме
Делтрина пытается открыть его. Панель защищает содержимое столба от взрыва огня,
выпущенного ловушкой, поскольку она открывается спустя один раунд после того как
активируется замок.
Продлённый символ сна: СВ 6; заклинание; инициатор заклинание; нет перезарядки;
эффект заклинания (символ сна, маг 12-го уровня, Воля КС 21 отрицает, остаётся
активным в течение 4 часов); несколько целей (все цели с 10 КХ или меньше в пределах
60 футов [18 метров, 12 клеток]); Поиск КС 30; Блокировка устройств КС 30.
Продлённый символ боли: СВ 6; заклинание; инициатор заклинание; нет перезарядки;
эффект заклинания (символ боли, маг 12-го уровня, Стойкость КС 21 отрицает, остаётся



активным в течение 4 часов); несколько целей (все цели с 10 КХ или меньше в пределах
60 футов [18 метров, 12 клеток]); Поиск КС 30; Блокировка устройств КС 30.
Замок с пылающей ловушкой: СВ 5; заклинание; инициатор заклинание; нет
перезарядки; эффект заклинания ( огненная ловушка, маг 12-го уровня, 1d4+12 огонь,
Рефлекс КС 20 половина повреждений); Поиск КС 29; Блокировка устройств КС 29.
Сокровище: большое серебряное настенное зеркало стоит 1000 зм; Делтрин использует
его в качестве фокусировки при магическом слежении . Все восемь факелов -
вечногорящие факелы. Кипа заметок на столах состоит из наблюдений и исследований
нежити Делтрина, и стоит 2000 зм, если предложить их  волшебнику. Именно эти заметки
(и его книги заклинаний) Элли надеется найти.
В оснащённом ловушкой столбе-сейфе также много сокровищ. В одном незапертом ящике
18000 см, а в другом 836 зм. Рядом с ними находятся маленькая шелковая сумка, стоящая
10 зм, в которой 7 дымных кварцев стоимостью 10 зм каждый и большая шелковая сумка
стоимостью 50 зм, в которой 93 чёрных оникса (65 стоимостью 100 зм, 28 стоимостью 200
зм). Эти ониксы - компоненты для заклинаний анимировать мертвеца и создать нежить.
В двух книгах заклинаний Делтрина все его подготовленные заклинания плюс
следующие: все кантрипы из Руководства игрока (кроме кантрипов заклятия и иллюзии),
тревога, анимировать мертвеца , очаровать монстра, создать нежить, производство,
магическое слежение , зловонное облако, символ боли, символ сна, факел нежити и стена
железа. Книги заклинаний могут включать дополнительные заклинания, которые МП
хочет ввести в кампанию, вроде тех, что находятся в Магии Фаэруна. Одна книга
заклинаний полна, но во второй осталось 50 страниц.

ЗАВЕРШЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ
Если ИП удаётся победить или прогнать Делтрина и найти Элли прежде, чем пройдут три
дня, они успешно завершили миссию и могут забрать награду. Даже если Элли и ИП
расстанутся в недружелюбных условиях (наиболее вероятно из -за  разногласий по поводу
того, как поступить с Делтрином, если он сдаётся), они всё ещё могут забрать награду,
пока они не повредили Элли или не убили её. Смерть Элли (или даже ранение) от рук ИП
втягивает их в большие трудности с законом, так как она - очень известная женщина со
множеством высокопоставленных друзей.
Если наоборот Делтрин убит или иначе выведен из строя, Элли очень благодарна группе
за своё спасение и может предложить сделать один или несколько младших магических
предметов в качестве награды, особенно если ей разрешают сохранить заметки и книги
заклинаний Делтрина. Она может стать сильным контактом или союзником ИП, если они
правильно воспользуются положением.
И Корил и Делтрин - могущественные НИП, обладающие эффективными методами
избежать смерти. Если одному из них или обоим удаётся сбежать от ИП, они затаят злобу
и без сомнения примутся за планирование мести, чтобы через некоторое время
осуществить её. Это возможно даже если они оба были побеждены но выжили, они могли
бы заключить своего рода союз против группы. Некромант и вампир - опасные враги
даже в одиночку, но когда они вместе, их ресурсы и таланты намного хуже!
Когда группа получает награду от сенешаля Труэзил, их просят хранить молчание об этом
деле. Даже если Делтрин убит, правительство хотело бы, чтобы его и мя сохранилось в
городе как своего рода невысказанное предупреждение любым другим пиратам или
бандитам, которые задумают атаковать Марсембер. Часть оплаты – именно за
неразглашение; иногда полное раскрытие правды просто не практично.

БЕШАБА, ДЕВА НЕУДАЧИ



Бешаба – хаотично-злая богиня случайных бед, невзгод, неудачи и несчастных случаев.
Её боятся намного больше, чем уважают, она подвержена приступам острой зависти к
своей сестре Тиморе (богине удачи). Её жрецы часто склонны к случайной жестокости и
садизму, и любят действовать загадочно, чтобы заставить простой народ служить им. Эти
жрецы молятся о заклинаниях в полночь, и их церемонии часто в ключают барабанный
бой, танцы над огнём и клеймение или татуирование. Её символ - чёрные рога на красном
поле. Её домены - Хаос, Зло, Судьба, Удача и Мошенничество, и её любимое оружие -
колючий бич под названием "Больная удача".

ЗАКЛИНАНИЯ ИЗ МАГИИ ФАЭРУНА
Некоторые из НИП в этом приключении используют заклинания из Магии Фаэруна. Если
у Вас нет этой книги, Вы можете заменить эти заклинания следующ им образом:
Лашандра: Замените милосердие охотника  на опутывние.
Хавер Сосинов: Замените факел нежити на вампирическое касание. Замените миазму
Игедразаара на мерцапыль.
Делтрин Эверет: Замените миазму Игедразаара на мерцапыль.


