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Примечание переводчика: вообще-то совсем не обязательно, чтобы персонаж, обладающий амулетом, был именно презервером. Достаточно того, чтобы он был человеком, поддерживающим презерверов.

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Кампания начинается на улицах города Нибеней (Nibenay). В городе ходит слух, что Дом М’Ке ищет наемников для защиты каравана, идущего в Тир. Дом М’Ке платит 5 керамических монет в день каждому наемнику. В принципе, немало – за простое путешествие в Тир. Естественно, наемников обеспечивают едой и водой на время путешествия. Также выдают каждому наемнику Канка, которого наемник может оставить себе по прибытии в Тир.

Твоя мать была женщиной, имевшей много тайн. Она никогда не говорила с тобой много, и уходила по ночам. Возвращалась она, бывало, через два – три дня. Твой отец теперь мертв. Он пал жертвой какого-то мула, который позарился на кошелек твоего отца. Твоя тетя брала тебя к себе, когда твоя мать уходила. И пришел день, когда она так и не вернулась, а в другой день твоя тетя сказала тебе:

«Теперь ты остался один. Ты должен пойти по стопам твоей матери. Это как раз то, чего она все время хотела. Наша семья все время служила презерверам Атаса. Пойдем со мной, малыш. Ты должен многому научиться перед тем, как ты сможешь сражаться с дефилерами нашего мира.»

И потом она учила тебя. До того времени, пока ты не стал сильным, а она – слишком слабой. В одну из темных ночей, тебе, так же, как и твоей матери, пришлось убегать от дефилеров Короля-Колдуна. Они схватили твою тетю. Ее последними словами, которые ты слышал, были:

«Будь сильным. Теперь ты остаешься совсем один. Я бы хотела, чтобы у нас было больше времени, и я научила бы тебя еще чему-нибудь. Вот… Возьми это (она достала из под своего плаща амулет)… Он защитит тебя. Храни его, как зеницу ока. Он очень могущественный, но вся его мощь придет только в нужное время. Не дай ему попасть в руки приспешников Королей-Колдунов. А теперь… прощай. Будь сильным, мой мальчик.»


Это очень важно, чтобы персонаж был человеком. Бэкграунд может не быть именно таким. Вы можете изменить его, как сочтете нужным. Самое главное, чтобы у персонажа был амулет. Этот амулет сделан из керамики, инкрустирован 8 маленькими стальными сферами. Конечно же, вы можете подсунуть персонажам этот амулет и как-то по другому. 

Приключение 1 – Упавшая звезда. (The Fallen Star)

Часть 1: Караван

1. Приключение начинается на улицах города Нибеней. Ходит слух, что Дом М’Ке ищет наемников для защиты каравана, направляющегося в Тир. Они платят 5 керамических монет в день, обеспечивают наемников едой, водой и Канком, которого наемник может оставить себе, по прибытии в Тир. Если персонажи присоединяются к каравану – читайте абзац 3. Если же они не захотят присоединиться к каравану – читайте абзац 2.

2. Когда партия идет по улицам Нибенея, кто-то привлекает их внимание: это Ернак, первый сын Дома (ХХХ). Он замаскирован под нищего, но он не сильно аккуратен, и можно видеть железный меч, который иногда показывается из-под плаща. Так же, у него на поясе большой кошель с деньгами, что тоже является признаком плохой маскировки. Если персонажи попытаются скрыться от него, он дерется с ними насмерть. Если персонажам удается его убить, мимо проходит патруль темпларов и задерживает их за убийство сына Дома (ХХХ). Если персонажи попытаются сбежать – позвольте им сделать это. Возможно, зная, что их разыскивают темплары, они пересмотрят идею присоединения к каравану. (Вместо ХХХ используйте любой Торговый Дом, какой захотите).
3. Если персонажи присоединяться к каравану, они замечают, что они – единственные наемники в караване. Это может показаться им странным, но хозяин каравана (Лимнах) говорит им, что им очень повезло. Если в пути на них нападут, персонажи получать еще по 5 керамических монет в день, после дня битвы. Весь караван состоит из верховых на Канках. Похоже, что груз нужно доставить срочно. Салзор (начальник охраны каравана) – единственный, кто будет отдавать приказы персонажам. Он достаточно продвинутый в тактике. Под его начальством также находятся 10 воинов 2-го уровня – воины Дома М’Ке.

Лимнех: (Human, 8th level Psionicist/3th level Trader, LN) хозяин каравана. Дал обет презерверам некоторое время назад. Теперь работает шпионом Союза Масок в Доме М’Ке. Это высокий человек с синими глазами и серыми волосами. На вид ему лет 50 (на самом деле 55), но он достаточно силен (STR=15). С ним в караване еще два псионика, чтобы помочь в бою и управлении животными:

Тореор: (Human, 6th level Psionicist, N)
Юмалах: (Human, 5th level Psionocist, N)

Салзор: (Human 4th level fighter, LN) начальник охраны каравана. Высокий человек с коричневыми волосами и серыми глазами. Очень сильный (STR=17) и очень здоровый (CON=18). Он не очень-то умен (INT=9), но имеет очень богатый боевой опыт (WIZ=14). Он работает на Дом М’Ке уже 10 лет подряд.

Кадхла: (Half-Elven, 2nd level thief, CG) девушка-повар. Она симпатична, у нее длинные черные волосы, и черные глаза. Если кто-нибудь пытается заговорить с ней, он узнает, что она очень горюет по своему мужу, который умер. У нее всегда грустное лицо.

Рахна: (Human, 13th level Ranger/15th level Preserver, NG) агент Масок, посланная держать персонажей в поле зрения (*прим. переводчика: по задумке автора, она сопровождает персонажей до конца кампании, но я не стал этого делать, чего и вам советую). Она узнает персонажа-презервера и пытается с ним подружиться. Она носит Наручи Ярости Фелина (Bracers Of Feline Fury). Она знает о пророчестве и будет пытаться охранять партию до тех пор, пока не упадет Камень Аркана (Arcane Stone). Если, персонаж покажет ей амулет, она скажет, что ее сестра в Тире носит такой же символ иногда. Она может помочь им встретиться. В Тире она собирается встретиться с своей сестрой и пожить у нее некоторое время.

В караване есть и другие, но это не так важно. Если эта кампания играется прямо перед модулем «Мастер Иллюзий», то по дороге на караван нападут ассассины, которых нанял Темплар Нибенея, чтобы убить персонажей. 6 ассассинов: 10-уровневые воины и 13-уровневые воры. Количество тех и других выберите сами.

В общем, дорога проходит спокойно. Если хотите, можете включить в модуль энкаунтеры по своему желанию. Караван прибывает в Шазлим.

Часть 2: Камень Аркана (The Arcane Stone)

Караван достигает деревни Шазлим, чтобы пополнить запасы для продолжения пути. Они должны потратить как минимум день в Шазлиме, чтобы загрузиться и дать отдохнуть Канкам. День проходит нормально.

Как только наступает ночь, странный обьект падает с небес. Прочтите это персонажу-презерверу (учтите, что в это время, Рахна будет стоять с ним рядом):

Ночью, ты гуляешь по деревне, смотришь на небо, смотришь на красоту двух лун Эйтаса. Вдруг, ты замечаешь что-то странное в небе. Падающая звезда! И она падает куда-то рядом. Твое ожерелье мерцает мягким красным светом. Мгновение спустя, мерцание пропадает.

Пусть игрок сделает тест ориентирования. Если он успешен:

Звезда упала на севере этой деревни. Она у пала в районе большой впадины, называемой Лук Дракона.

Если персонаж провалил тест ориентирования:

Рахна смотрит на тебя:

«Ты видел это? Что это было? Может быть это один из тех камней, что иногда падают с неба и состоят из железа? Говорят, что железо в этих камнях необычайно сильное, и из него можно сделать могучее оружие. Мне кажется, он упал на севере, в районе Лука Дракона. Хочешь – пойдем посмотрим на него. И не забудь остальных. Они тоже нам нужны. Кто знает? Там могут быть какие-нибудь монстры. Ну что? Идем?»

Если они идут туда, то они видят странный камень мерцающий красным светом. У него неровная черная (как будто из обсидиана) поверхность.

Это Камень Аркана (Arcane Stone). Он весит 80 фунтов и очень горячий. Повреждения от жары: 1d3 при касании. Размеры камня – примерно 1x1x3 фута.

Через некоторое время камень остывает (или его остудили каким-то образом персонажи). В камне очень много маленьких спиралевидных каналов. 

История Камня Аркана (НЕ читайте это вашим игрокам!!!):

Древнее Общество Лун обладало ключом от большого сокровища – Жезла Времени (Chrono Rod). Это очень могущественный артефакт, позволяющий изменять течение времени и изменять его ткань. Он мог посылать кого-то в прошлое или в будущее. Единственная проблема – никогда никто не знал КУДА он попадет в будущем или прошлом. Общество Лун хотело использовать артефакт, чтобы вернуться в прошлое и убить Короля Раджата (King Rajat), до того, как он придумал магию. Но Король Хаману (King Hamanu), правитель Урика, узнал об этом заговоре, и захотел отобрать артефакт. Он выяснил местонахождение Общества Лун и начал убивать членов общества собственноручно. Лидеры Общества обеспокоились таким оборотом дел. Они не могли позволить Хаману захватить артефакт. Используя всю свою магию Лун и Псионику, они создали Щит, чтобы защитить ключ, скрывающий местонахождение артефакта. Они создали Камень Аркана и послали его под защиту Лун. В то время, Хаману нашел их и потребовал отдать ключ миром. Последними словами Келетара, лидера Совета Восьми (совет Общества Лун), были слова:

«Ты никогда не найдешь ключ, Хаману. Теперь секрет умрет с нами, а ключ будет находиться под защитой Лун. Они не позволят попасть ключу в твои руки!»

Хаману, разозленный этими словами и тем, что они являются правдой, заключил душу Главы Совета в магический сосуд и запечатал его глубоко в землю. Он создал обелиск, чтобы отметить место, и поставил ловушки по пути в комнату с сосудом. Хаману знал, что ему нужен ключ, чтобы найти путь в Лунные Палаты (Chambers Of The Moons), и ,что только потомок Главы Совета может использовать магический Лунный Меч (Sword Of The Moons), чтобы открыть дверь в Палаты. Собственная магия Хаману не смогла помочь ему определить местоположение Палат, защищенных очень могущественным заклятьем. Теперь, 2000 лет спустя, Камень Аркана снова оказался на земле Эйтаса. Хаману попытается найти ключ. Он ЗНАЕТ где камень упал. И он попытается сделать так, чтобы персонажи пошли в Лунные Палаты и достали Жезл Времени. После этого, он отберет у них Жезл… но давайте позволим истории идти своим чередом. 

Увидев камень, Рахна говорит:

Это странный камень. Может быть в нем кроется какая-то тайна? Если бы кто-нибудь смог вскрыть этот камень, возможно, мы бы узнали – что он скрывает. Я думаю, что в нем кроется что-то очень важное.

Оставшаяся ночь проходит неспокойно. В караван также проникли ассассины Короля Хаману. Эти воины попытаются украсть Камень Аркана. Вор попытается украсть Камень, когда персонажи не смотрят. Это вор-мул, так что вес Камня не доставит ему особых проблем. Его шансы двигаться тихо и прятаться в тени по 60%. Когда персонажи заснут, он попытается украсть Камень. Если это не удастся, он попытается убить персонажей. Он отравит им пищу ядом типа J (1-4 минуты, смерть или d20 повреждений). Если и это не получиться, он последует за ними в Тир.

Часть 3: Тени Прошлого

Если персонажи достигнут Тира, Рахна будет настаивать на встрече персонажа-презервера с ее сестрой. Возможно, ее сестра сможет помочь какими-нибудь заклятьями и информацией по поводу амулета (Помните, что Тир теперь свободный город).

Сильвия: (Human, 12th level Preserver, CG) сестра Рахны, живущая в Тире. Она живет в Районе Презерверов, в большом доме.

Когда персонажи достигнут дома Сильвии, они встретят Фарину, мажордома Сильвии (Сильвия – из благородных, так что она может позволить себе иметь мажордома). Фарина скажет, что хозяйки пока нет дома, но они могут подождать в холле, если они хотят.

Три минуты спустя, Сильвия выходит к ним.

«Здравствуй, сестра. Как же долго мы не виделись? Год? Так много?»

Сильвия с Рахной обнимаются.

«… А теперь расскажи мне – кто твои друзья?»

Сильвия не успевает закончить фразу, как могучего телосложения мул, одетый в черную кожаную броню, запрыгивает в комнату из окна, разбивая стекло. Еще двое материализуются в комнате рядом с персонажами. Это три последователя Короля Хаману, пытающиеся убить персонажей и забрать Камень Аркана. В окно впрыгивает Фрик.

Фрик: (mul, 10th level Fighter), STR=18, CON=17, DEX=16, INT=12, WIZ=14, CHA=10, HP=94, AC=4 (dex, leather armor), THAC0=11 (10 with bone carrikal), #AT=2, DMG=1d6+4/1d6+4, XP=2000.

Аакенар: (human, 5th level Fighter/6th level Psionicist), STR=16, CON=14, DEX=13, INT=16, WIZ=17, CHA=13, HP=34, AC=6 (leather armor), THAC0=16 (bone sword), #AT=1/2, DMG=1d8+2, PSP=45, MTHAC0=14, MAC=7 93 with mental armor), Sciences: teleport/teleport other/telekinesis, Devotions: dimensional door/dream travel/shadow walk/spatial distortion/teleport trigger/wrench/ballistic attack/control body/control sound/soften/molecular agitation, XP=1400

Ларен: (human, 5th level Fighter/6th level Defiler), STR=15, CON=16, DEX=15, INT=17, WIZ=13, CHA=10, HP=34, AC=6 (leather armor), THAC0=16 (bone sword), #AT=1/2, DMG=1d8+2, XP=1400

Если персонажи не выживут, Хаману забирает Камень Аркана и находит кого-нибудь, чтобы дотать Жезл Времени.

Если персонажи побеждают в схватке, тела врагов покрывают облака черного дыма (Хаману телепортирует тела). Сильвия благодарит персонажей за то, что они убили вторгшихся в ее дом, и говорит:

«Нам очень повезло, что враги не застали нас врасплох. У вас есть какие-то враги? Кто-то охотится за вашими головами? Похоже, эти ребята не шутили. Это были явно мастера своего дела, а не какие-то уличные крысы. Чего стоит хотя бы материализация внутри дома… Я бы посоветовала вам почаще оглядываться, когда вы выходите на улицу. В любом случае, я благодарна вам. Чувствуйте себя здесь, как дома. Фарина, позаботься о том, чтобы комнаты для гостей были готовы.»

Фарина приходит через несколько минут и говорит, что комнаты для гостей готовы. Персонажи могут подняться наверх и отдохнуть. Если кому-то из персонажей захочется почитать, у Сильвии прекрасная библиотека. Персонажи могут захотеть показать Сильвии амулет:

Сильвия смотрит на амулет и, затем, переводит удивленный взгляд на персонажа:

«Ты знаешь, что значит этот амулет? Это значит, что ты являешься потомком Общества Лун. Ты слышал когда-нибудь об Обществе? Нет? Ну… это не проблема. Я расскажу тебе, что я знаю. В давние времена, когда Эйтас был покрыт зеленью, а Короли-Колдуны только накапливали свою мощь, Общество Лун поднялось против них, пытаясь остановить их безумное разрушение мира и стремление к власти. Я знаю, что это правда, и пыталась узнать о последних днях Общества. Похоже на то, что они нашли могущественный артефакт. Я не знаю, что бы это могло быть, но это было что-то действительно могущественное. Они спрятали этот артефакт где-то, потому что боялись, что им может завладеть кто-то другой. В общем-то, я очень мало слышала о них… Так.. обрывки древних рукописей. Но я где-то, случайно, прочитала, что где-то в тридцати милях севернее деревушки Клед есть какие-то руины. Я хотела пойти туда сама, но, к сожалению, у меня много работы в Консульстве Тира. Может быть вы захотите сходить туда и разведать – что к чему? И поймите, что это нужно не только мне. Это нужно и вам (она смотрит на твой амулет)… Но, в любом случае, я не могу заставить вас.»

Если показать Сильвии Камень Аркана, она говорит:

«Интересный камень. Он упал с неба, вы говорите? Хммм… Если бы вы оставили его мне, я бы, наверное, смогла в нем разобраться. Похоже, что он прячет гораздо больше, чем может показаться с первого взгляда. Я действительно хотела бы попробовать на нем некоторые заклинания и почитать кое-какие книги. Оставите его мне? На время.»

Самое главное здесь – чтобы персонажи оставили Камень Аркана у Сильвии. Это очень важно для дальнейших действий. Вы можете попробовать повлиять на них, сказав, что камень сильно тяжелый (*прим. переводчика: на своем  опыте убедился, что может не помочь, если в партии есть полу-гигант () и будет им сильно мешать в пути и в битвах.

Сильвия попытается склонить персонажей пойти в Клед. Если они никуда не хотят идти, значит кампания на этом заканчивается. Если они идут, смотрите следующее приключение.

PS: В приключении есть магический предмет Наручи Ярости Фелина (Bracers Of feline Fury). Вот его описание: Эти наручи должны все время носиться только вместе. Каждый наруч сделан из кожи Тигона. Они не безразмерные, так что, если их носит женщина, они явно не налезут на руки мула. Один наруч содержит магическую энергию, другой – псионическую. Если наручи находятся далеко (больше 1,5 метров)друг от друга – они не действуют. Магический наруч: имеет перманентные магические возможности: jump/speak with animals(cats)/infravision. Так же, он добавляет 2 к Подвижности. Псионический наруч: PSP=100, MTHAC0=15, имеет псионические возможности: animal afility(tigone)/cat’s falling/ danger sense.

Приключение 2 – Храм Лун (Temple Of The Moons)

Часть 1: Путешествие

Это приключение начинается, когда персонажи готовы двинуться на север из Кледа к руинам.

Дорога не должна быть спокойной. Могут встретиться слабенькие монстры или кто-то из последователей Хаману может идти по следу персонажей. Вы можете использовать характеристики воинов Хаману, представленных в Приложении 1 или можете сами создать встречи, какие вам захочется. Если персонажи выживут во время пути, продолжайте.

Часть 2: Храм (карта Храма в Приложении 3)

Когда путешествие заканчивается, персонажи подходят большому храму, построенному из черного мрамора. Дверь в храм открывается только в том случае, если носитель амулета направляет амулет на дверь. Амулет засияет и дверь откроется.

Возле входа в храм стоит обелиск, на котором выгравированы какие-то знаки на Древнем Языке (если его кто-то знает из персонажей, он сможет это прочесть):

Когда крыши окрасятся красным,

И камень заснет,

Верни зубы коту,

И его брат вознаградит тебя.

Карта Храма:

1) Спальни Служителей (Bedrooms Of Worshipers): Древняя спальня, которая видела лучшие дни. В каждой – одна кровать и маленький алтарь. На алтаре две сферы – одна больше, чем другая. Эти сферы сделаны из белого мрамора и представляют собой луны Рал и Гутэй. На алтаре выгравирована надпись на Древнем Языке: «Служитель Лун – да прибудет с тобой сила, равная твоей вере, да будет твоя вера бесконечной». В углу в сундуке лежит балахон с изображениями Лун.

2) Кухня (Kitchen): Это большая комната с печкой в одном углу. В центре комнаты – стол. Вдоль одной из стен – груда больших коробок. Противный запах идет из них. Стоят пустые бочки. Если кто-нибудь ищет в коробках, он находит много испорченной еды и много (12 штук) Крыс Эйтаса (Athasian Rats): HP=27, AC=5, THAC0=15, #AT=3, DMG=2d6/1d4/1d4, SA=psionic wild talent, MTHAC)=19, MAC=5, PSP=40, Detonation: MAC=5, Cost=15/5, XP=500(каждая).
3) Столовая (Dining Room): Это большой зал, в котором все стены завешаны шпалерами. На них изображены Луны и какие-то воины. Одни из них одеты в черную кожаную броню и держат в руках мечи, другие одеты в черное, держат в руках пики и лица их сокрыты черными капюшонами. В центре комнаты – большой стол на 12 мест.

4) Спальни Мстителей (Avenger’s Bedrooms): Это большая комната, очень комфортная и со вкусом обставленная. Длинная стойка стоит возле стены, на ней висят черные кожаные доспехи и черные робы с изображениями Лун. В одном из углов комнаты стоит маленький алтарь, с рунами, изображенными на сферах, символизирующих Луны. Руны гласят на Древнем Языке: «Слава тем, кто служит Лунам. Да низвергнутся Короли и настанет день освобождения».
5) Оружейная (Armoury): В этой комнате много оружия. Длинные мечи, короткие мечи, бумеранги, пики и другое. Здесь нет железного оружия. Если кто-нибудь из персонажей попытается найти секретную дверь и тест будет успешным, он найдет маленькую кнопку. Если ее нажать, будет слышно, как где-то сдвинулся камень. Проход в 6 теперь открыт.

6) Комната Магического Оружия (Magical Weapon’s Room): Эта комната может быть открыта только механизмом в комнате 5. В комнате находиться длинный меч +1 (long sword +1) и копье +1 (spear +1). Древняя магия сделала это костяное оружие более прочным. Оно ломается только на 1 на d20.

7) Планетарий (The Planetary): Большая комната с колоннами вдоль стен. Эти колонны поддерживают потолок. Вдоль колонн расположены древние рисунки, которые изображают фазы Лун. Кто-нибудь, имеющий профессию Астрология, может понять, что первые на первых двух колоннах изображены фазы Лун в последнюю ночь года. На вторых двух – середина года. На третьих двух – странная и непонятная фаза Лун. Эта фаза не имеет никакого значения для жителей Эйтаса. Но она имеет ОЧЕЬ большое значение для Общества Лун. Эта фазы Лун, когда Великий Обелиск придет из-под Моря Песков. Персонажи могут узнать об этом, исследуя книги в библиотеке (12). Под потолком плавают две белые сферы, изображающие Луны. Они в точности повторяют положение настоящих Лун. В этот день сферы очень низко над полом.

8) Тренировочная (The Training Room): В этой комнате очень много странных устройств. Много деревянного оружия. Запах смерти вокруг этого места. Это место охраняют Лунные Зомби (7 штук): HP=40, HD=5, AC=3, THAC0=12, #AT=2, DMG=1d8+1/1d8+1, XP=1500. У них в руках железное оружие, но оно исчезает с их смертью.

9) Комната Лун (The Moons): В этой комнате стеклянный потолок. Можно увидеть небо сквозь него. Вообще-то это очень странная комната, непонятно ее назначение. В центре комнаты стоит пьедестал на котором ничего нет. По обеим сторонам от входа стоят два тигра. Они повернуты лицом к пьедесталу. Вот где кроется загадка. Когда камень из комнаты 13 поставлен на пьедестал, а зубы из комнаты 12 вставлены в рот правого тигра (если кто-то заходит в комнату до этого, он замечает, что у правого тигра не хватает зубов), когда небо красное (утром), и черное покрывало (найденное с зубами) положено на камень на пьедестале (камень засыпает), левый тигр откроет свой рот, в котором находится жезл, открывающий дверь 10 (на двери изображен изумительный меч на фоне двух Лун), когда к ней приблизиться.

10) Охранник Лун (Guardian Of The Moons): в этой комнате, где за входом наблюдает Дух Хранитель: HP=80, AC=-5, THAC0=9, #AT=2, DMG=1d10+5/1d10+5, SA=иммунитет к телепатии и любой магии и псионике, которая воздействует на тело. Помните, что при драке с бестелесными, бонус от силы к повреждениям не учитывается, XP=12000. Духу Хранителю могут быть нанесены повреждения только магическим оружием и магическими атаками. Помните, что в комнате 6 есть магическое оружие. Если персонажи победят Охранника Лун, они могут взять Лунный Меч (Sword Of Moons). Священный предмет Мстителей Лун. Меч сделан из сплава серебра и металла, странного, но прочного. Это меч +3, имеющий кое-какие свойства, которые затеряны во времени. Если будет использоваться идентификация предмета, то она покажет очень мало магии, а меч как +1.

11) Сокровищница (Treasure Room): В этой комнате хранятся сокровища Храма. Ничего особенного для обычного человека. Ожерелья из мрамора, сделанные для служителей храма. Есть две шкатулки из слоновой кости, защищенные Fire Trap (DMG=1d4+12). В каждой из них по 50 монет серебром. В шкатулках находится также ring of protection +1 и кольцо с выгравированными лунами. Кольцо имеет магию, но идентификация ничего не даст. Также в комнате находится Cloak Of Protection +2 и Wand Of Lightning (15 charges).
12) Библиотека (The Library): В этой комнате находятся стеллажи с книгами. Книги о героях, о пророчествах, песни о Лунах. Книги магии тоже есть. Для презервера, который не знает о технологиях self-defiling, они покажутся книгами дефилеров. В комнате есть секретная дверь, открывающаяся фальшивой книгой в стеллаже. Эта дверь ведет в комнату 13. Если кто-нибудь хорошо поищет в комнате, он найдет каменные зубы, завернутые в черное покрывало.

13) Камень Лун (The Stone Of The Moons): В эту комнату можно попасть только со странным кольцом (найденным в комнате 11) на руке. Это кольцо активизирует телепорт (см. карту). На другой стороне телепорта находится камень подходящий для установки на пьедестал в комнате 9. Если кто-нибудь касается камня, он активирует древнее охранное заклятье, наложенное на камень. Если персонаж проваливает спасбросок против заклинания с пенальти –5, то он теряет один уровень и все навыки, приобретенные на этом уровне. Этот эффект перманентный и лечиться только заклинаниями Heal и Wish.
Часть 3: Новости не заканчиваются.

Приключение заканчивается, когда персонажи добывают Лунный Меч. Этот меч может открыть дверь в Лунные Палаты. Конечно же, персонажи об этом не знают. Они узнают об этом в третьем приключении.

Когда персонажи возвращаются в дом Сильвии, она будет в своем офисе.

Когда вы подходите к дому Сильвии, дверь открывает Фарина. Она говорит, что Сильвия в офисе и просила ее не беспокоить. Фарина проводит вас в холл и предлагает вам поесть или выпить чего-нибудь. Она возвращается через 15 минут. Она говорит, что Сильвия ждет персонажей в своем офисе.

Когда вы открываете дверь в офис Сильвии, вы видите, что Сильвия одета в длинное белое платье, которое она носит на работе. Ее платье в чем-то черном. Она сидит на стуле, вокруг разбросаны кусочки Камня Аркана. Когда она замечает персонажей, она встает и встречает их улыбкой. Затем она произносит:

«Похоже я кое-что поняла про этот камень. Он является только контейнером для этого (она показывает хрустальный шар, внутри которого заключена какая-то энергетическая субстанция голубого цвета). Я не поняла, что это такое, но я думаю, что со временем разберусь. Итак, что вы нашли в Кледе? Там что-то было или нет?»

Когда персонажи показывают Сильвии Лунный Меч, она удивленно смотрит на него и говорит:

«Я никогда не видела подобного меча. По-моему он обладает магическими свойствами. Вы уже пытались идентифицировать его? Хм… Вы знаете, похоже, я не смогу помочь вам с мечом. Мой предмет изучения – древняя история. Конечно же, я посмотрю, найдется ли что-нибудь об этом мече в моих книгах. Нет нужды оставлять его мне, чтобы разобраться в его силе. Вообще-то (она кивает на хрустальный шар) у меня уже есть – чем заняться. Оставьте меч себе, только будьте осторожны. Я думаю, этот меч слишком важен и каким-то образом относится к Обществу. Я знаю кое-кого, кто знает об оружии гораздо больше меня. Это мудрец, его зовут Морн, и его легко найти в Таверне Красного Канка. Таверна находится в Районе Теней. Будьте осторожны. Этот район полон грабителей и других опасностей. Вы узнаете Морна по его зеленой одежде и красному плащу. Он всегда одевается так. Не знаю почему, но, сколько я его знаю, он всегда так выглядел. Он сидит в этой таверне по вечерам. Я думаю, теперь вы можете идти.»

Приключение 3 – Обелиск Душ (Obelisk Of The Souls).
Часть 1: Таверна Красного Канка

Когда персонажи достигают таверны, они встречаю бармена:

Как только вы приближаетесь к бармену, он смотрит на вас и говорит:

«Вы <имя_персонажа_носящего_амулет>? Тогда у меня есть кое-что для вас. Вот. Один ваш друг просил передать вам это. Я не знаю, что это. В любом случае, может быть вы хотите что-нибудь заказать поесть или выпить?»

Бармена зовут Трэссман (human, 5th level Fighter, N) и он говорит, что коробку ему дал высокий человек в черной робе. Он не смог рассмотреть его лица, но его голос был сильным и властным. На руках у него были черные перчатки. Больше он ничего не может сказать об этом человеке (или не человеке).

В коробке находится золотое кольцо. На кольце есть гравировка (на древнем языке она гласит: открыть дверь, там есть еще слова, но их невозможно разобрать). Если персонажи захотят его продать, оно потянет на 1000 керамических монет.

Морн: (human, 10th level Preserver, NG) сидит на стуле в углу таверны:

Как только вы входите в таверну, вы видите человека в старой зеленой одежде и красном плаще. Возможно, это и есть Морн. Как только вы приближаетесь к нему, он поднимает на вас проницательный взгляд и говорит:

«Чем могу быть полезен?»

Если игроки показывают ему меч, он говорит:

«А! Действительно могучее оружие вы принесли с собой. Вы знаете, что это за символ на рукоятке? Это надежда древних. Надежда на лучшее общество. Мужчины и женщины, которые ковали этот меч и зачаровывали его, предполагали, что он будет служить им вечно, но меч пережил своих создателей. Я бы хотел, чтобы надежда была такой же сильной, как этот меч. Хм… В общем, это священный Лунный Меч. Это то, что вы искали? Обьяснить его силы? К сожалению, я боюсь, что это нелегко обьяснить. Даже я, с моими огромными познаниями, знаю очень мало об этом мече. Я знаю только древнюю легенду, которая гласит, что только истинный сын Лун может носить этот меч и открыть им врата истинной силы, силы, способной изменить мир вокруг. Это все, что я могу вспомнить. Извините, если не смог вам помочь, как вы на это рассчитывали…»

После этих слов он медленно отворачивается и продолжает пить свое пиво…

В это же самое время, до персонажей доходит слух (он может дойти до персонажей каким угодно способом, может им скажет Сильвия. В оригинале, об этом персонажам говорит бард в таверне, если его спросить – что нового).

Слух говорит о том, что песчаные ветры сдули песок с каких-то странных руин в районе города Ярамук. Говориться, что это обелиск. Странный обелиск. Он цвета Лун и на нем выгравированы какие-то письмена, каких никто еще не видел. Говорят, что эти письмена написаны на языке магии. Что же это такое?

Тот, кто говорит персонажам об этом слухе, также говорит и о местоположении обелиска (25 миль к северу от Ярамука).

Часть 2: Обелиск Душ

Когда персонажи достигнут обелиска, пусть делают, что хотят. Если кто-нибудь из них попытается поискать чего-нибудь, тогда прочтите им нижеследующее:

Вы приближаетесь к обелиску, пытаясь что-нибудь найти. По прошествии некоторого времени, вы нашли только какие-то странные метки на обелиске. Вам кажется, что они обозначают контур двери. Рядом с контуром двери из камня торчит какой-то протуберанец. Он чем-то напоминает вам палец.

Если кто-то из персонажей пытается прочесть письмена на обелиске, нужен тест профессии Spellcraft. Если тест успешен, прочтите это:

Вы пытаетесь прочесть эти письмена, но все, что вы можете понять, это то, что это какое-то магическое устройство, используемое, чтобы сдержать что-то. Вы не знаете, что бы это могло быть, но это что-то очень важное.

Дверь открывается, если кто-то наденет на палец (каменный протуберанец) золотое кольцо. Если кольцо снять, дверь тут же закрывается.

Вы  надеваете кольцо на палец и слышите звук отодвигающегося камня. Вы видите, как большой кусок камня отходит внутрь обелиска.

Персонажи входят в Обелиск в локации 1 (см. карту). От двери начинается проход с проход, ведущий вниз. Пол в проходе очень скользкий и персонажи могут только идти, до конца коридора. В конце коридора находиться ловушка. Она активизируется, если кто-нибудь на нее наступит (или проскользит по ней). Чтобы избегнуть ловушки, киньте спасбросок против смерти.  Если бросок успешен, ничего не происходит, если он провален, в конце коридора вырастут пики, на которые персонажи напорются. Если вы не хотите убивать персонажей, тогда пусть пики наносят 5d6 повреждений.

Если ваши персонажи настолько умны, что привяжут веревку к Иниксу (или другому большому животному), который послужит «якорем», то они могут спокойно спуститься вниз. Не забудьте наградить их дополнительными Очками Опыта за такую мысль. Помните, что вор может спуститься, используя свое умение Climbing, по стенам. Дверь в локацию 2 укреплена стальными полосами. Только персонаж с силой 19 и больше может попытаться открыть дверь.

За дверью туннель продолжает спускаться под таким же наклоном. В конце прохода наклон пола становится  еще более крутым. Наклонный пол локации 3 тоже содержит ловушку. Только теперь ловушка по обеим сторонам прохода. Ее труднее избежать, поэтому спасбросок против смерти должен быть сделан с

пенальти (–2). Все так же, все те же пики.

Последний туннель (локация 4). В конце коридора большая дверь с выгравированными двумя Лунами. Дверь сделана из камня и к ней применимы те же правила, что и  к двери в локации 2.

Локация 5 – большая сферическая комната. В центре комнаты большая колонна до потолка. Колонна тоньше в центре, чем внизу и вверху. Комната освещается мерцанием рун, выгравированных на стенах. Это древние руны и даже персонаж-маг не сможет прочесть их (на самом деле это руны заклятья 10-го уровня).

Детальный обыск комнаты и колонны обнаруживает, что в колонне есть еле приметная дверца. Повторный обыск комнаты обнаруживает следующий механизм (см. карту механизма).

На карте изображена уже решенная задача. Кто-нибудь, обладающий знанием Древней Истории, узнает в этих рунах Начало Года (северная), Конец Года (южная), Рал (правая) и Гутай (левая). Позиции Лун можно выставить, сделав успешный тест умения Астрология или поняв, что вариантов положения камней с рунами всего 8. 

После того, как персонажи разгадают загадку, они слышат звук отодвигаемого камня. Маленькая дверца открывается в колонне. В нише, за дверцей, лежит деревянная шкатулка. Когда персонажи касаются ее, руны на стенах ослепительно сверкают и появляется Великий Страж Яголот (Great Guardian Yagoloth). Полное описание монстра смотрите в Monstrous Manual, стр. 371. Стражу наносятся повреждения только оружием +2 и больше или заклинаниями (не всякими).

Яголот: INT=14, AL=NE, AC=(-1), MP=9 (F19), HD=10, HP=60, THAC0=11, #AT=3, DMG=1d10/1d12/1d12, ML=Fanatic (18), SA=breath attack 7d6 – 30x10ft(3 раза в день)/25% magical resistance/immune to Charm, Polymorph, Hold, Sleep, Fear spells/immune to two attack forms/can make Suggestion once per round, even if engaged in battle. XP=11000

Демон попытается убить всех и будет драться до тех пор, пока не будет побежден, будут побеждены его враги или коробку не положат на место.

Когда персонажи убьют монстра, они могут взять коробку. На коробке выгравированы руны на Древнем Языке («Опасное существо, не ломайте коробку»).

На самом деле, в этой коробке находится дух Главы Совета Общества Лун. Если кто-нибудь, все-таки, сломает коробку, прочтите нижеследующее:

Когда вы ломаете коробку, из нее вырываются призрачная тень, кружащая вокруг вас. Ваше оружие вываливается из ваших рук, но тень не причиняет вам вреда. Наоборот она успокаивается и начинает принимать форму человека. Через несколько секунд вы видите перед собой старого человека. Он высокий, впечатляющий и ужасный. Он одет в длинную робу с изображениями двух Лун. Он говорит:

«Благодарю вас, смертные. Вы сделали благое дело, освободив меня из заключения. Я был в заточении долгие века. Спрашивайте, смертные, и я отвечу на ваши вопросы»

Ниже следует нечто вроде ЧаВо (Часто задаваемые Вопросы). Естественно, персонажи могут спросить что-либо, не из этого ЧаВо. В таком случае ДМ-у придется выпутываться самому.

В: Как вас зовут?

О: Мое имя Келетар, Глава Совета Общества Лун.

В: Что такое Общество Лун?

О: Общество было самой могущественной силой, выступающей против рабовладельческого строя Королей-Колдунов. Мы – древнее общество воинов, которые сражались за идеалы добра для всех. К сожалению, мы потерпели поражение.

В: А что за тайна у вас была?

О: Ну, в общем, мы нашли очень могущественный артефакт, называемый Жезлом Времени. Он обладает поистине ужасной силой. Он может изменять течение времени и создавать альтернативные реальности. Мы хотели его использовать, чтобы вернуться в прошлое и убить того, кто изобрел магию. Таким образом Эйтас был бы избавлен от возникновения Дефилеров и был бы до сих пор покрыт зеленью.

В: А кто изобрел магию?

О: Тот, кто был известен, как Приносящий Войны, первый Колдун, его имя было Раджат. Он был настоящим воплощением зла, обладающим силой, недоступной обычному смертному.

В: Что вы можете сказать нам о Лунном Мече?

О: Это очень могущественное оружие. Используйте его с умом. Он был создан основателем Общества Лун давным-давно. Лезвие изготовлено из специального сплава, отражающего свет Лун. Не правда ли красиво, как он сияет при свете Лун. Правда, вся мощь этого меча, может быть использована только Мстителем, элитным воином Общества. Но… я вижу среди вас кое-кого, в чьих жилах текут отголоски моей крови. А, вот! Ты (он указывает на персонажа, носящего амулет) мой потомок. Берегись. Хаману не оставит тебя в покое. Он будет посылать своих слуг убить тебя и твоих друзей. Но имей силу поднять Лунный Меч против него. Сделай это, во имя наших предков и их стремления принести всем свободу!

В: А в чем именно заключается сила меча?

О: На этот вопрос я не могу тебе ответить. Сила этого меча безмерна. Я не думаю, что вы можете использовать его неправильно, но я боюсь, что, если вы будете побеждены, секрет силы меча попадет в руки, которые будут использовать его во зло.

Когда персонажи закончат свои расспросы, Келетар скажет свои последние слова:

«У меня не так много времени, я должен попросить вас об одолжении. У вас есть Лунный Меч. Пожалуйста, найдите Жезл Времени и уничтожьте его. Такие силы могут только принести в мир еще больше бед, если попадут в злые руки. В своей жизни, я не имел времени уничтожить его, мне удалось только спрятать его. Используйте сферу. Она поведет вас. А меч откроет Врата. Когда вы найдете Жезл, бросьте его во Врата Времени и Реальностей. Да пребудет с вами сила Лун.»

С этими словами, он исчезает, оставляя за собой только мерцание в воздухе, которое скоро исчезает. Когда удивление проходит, вы замечаете, что вы тоже окружены серебряным мерцанием. Оно тоже исчезает через несколько секунд.

На самом деле, мерцание добавляет каждому персонажу один пункт к его первичной характеристике. Если же характеристика уже достигла максимума, ограниченного расой, то персонаж получает дополнительные три хит дайса к своим хитам. Для начала, скажите игрокам бросить кубики, но не говорите – для чего. Обьясните как-нибудь потом. Просто скажите им, что они чувствуют себя, как никогда хорошо.

Часть 3: Конец приключения

Приключение заканчивается, когда персонажи доберутся до дома Сильвии. Сильвия ждет их. Она кое-что обнаружила в Кристальном Шаре, пока их не было. Она не знает, на что Шар должен указывать, но он показывает на север.

Шар указывает на Лунные Палаты, где спрятан Жезл Времени. Теперь у персонажей есть Кристальный Шар и Лунный Меч, чтобы попасть в Лунные Палаты. Они легко найдут путь туда.

Приключение 4 – Лунные Палаты (The Chambers Of The Moons).
Часть 1: Путь в Палаты

В первой части этого приключения, персонажи пытаются добраться до Лунных Палат.

На самом деле, Лунные Палаты расположены в 10 милях на юго-восток от Острова Костей (Island Of Bones). Да! В середине Песчаного Моря (Sea Of Silt).

Вы должны поставить на пути персонажей самых сильных слуг Короля Хаману (см. Приложение 1). Дорога не должна быть спокойной.

Когда персонажи подходят к берегу, Кристальный Шар начинает мерцать более интенсивно. Затем он взорвется фонтаном голубой магической энергии, и Лунные Палаты появятся из песка, простирая мост к персонажам. Лунные Палаты – странное здание, высокое, представленное на карте (см. Приложение 3).

Здание построено из черного мрамора. Персонажи проходят по мосту и оказываются перед воротами здания. Ворота могут быть открыты, если простереть перед ними Лунный Меч.

Часть 2: В Лунных Палатах

Запомните, что все комнаты Лунных Палат – 6x6x6 метров. На карте может показаться, что они разные, но, на самом деле, они одинаковы. Имейте ввиду, что персонажи не исследуют все Лунные Палаты. Только первый уровень. Это сделано для того, чтобы продолжить использование этого места в следующих приключениях. Правда, если вы хотите, можете действовать по своему усмотрению.

Локация 1 - Вход: Это большой холл. Он очень красив, отделанный черным мрамором, с маленькими белыми точками. Создается впечатление, что вы плывете в звездном небе. Два больших круга из белого мрамора расположены на стене, напротив входа. На них что-то выгравировано на древнем языке. Надпись гласит: «Если ты не готов к опасностям, выбери правую дверь».
Локация 3 - Холл Новичков (Hall Of The Beginners): Эта комната тоже отделана черным мрамором, и имеет такие же размеры, как и другие комнаты.  В комнате стоит алтарь. К нему ведут три мраморных ступени. На алтаре стоит чаша с водой, лежит серебряный нож и чистое полотенце. За алтарем находятся изображения двух Лун. Под ними выгравирована надпись на Древнем Языке. Она гласит: «Если ты хочешь попасть к Лунам, позволь серебру коснуться твоей плоти, омой свои руки в красной жизни». Это значит, что персонаж должен сделать на своей руке надрез серебряным ножом, позволить крови течь в чашу с водой и, затем, омыть руки в получившейся красной жидкости. Персонаж может потом вытереть руки полотенцем, которое находится на алтаре, но не каким-либо другим полотенцем. Когда персонаж успешно завершит ритуал, вода в чаше снова станет прозрачной, полотенце станет чистым, а на ноже снова не будет крови. Этот ритуал должен пройти каждый персонаж в партии. Он дает рукам энергию, чтобы открыть дверь в локацию 2.

Лунный Путь: Каждая из этих локаций описана очень подробно ниже. Этот путь персонажи должны пройти, чтобы попасть в Лунные Палаты. Те кто захотят пройти сквозь стены или использовать какие-то заклинания или псионику, обнаружат, что стены непроницаемы для любых видов магии или псионики. Любой, кто попытается пройти сквозь стены, получит повреждения 3d6.

Локация 2: Дверь в комнату открывается только, если персонажи прошли ритуал в Локации 3. Если персонажи не прошли ритуал, прикосновение к двери ослепляет их, как заклинание второго круга Blind. Внутри комнаты находятся две больших статуи, изображающие демонов (Vroc, see MM). Если в комнате находится кто-то с элайментом ЗЛО, то они его атакуют.

Локация 4: В этой комнате находится бассейн. В него падает вода из двух мраморных голов расположенных на стенах. Бассейн имеет размеры 4x6x2 метра. Чтобы пройти сквозь эту комнату, надо переплыть бассейн (*прим. переводчика: идиотизм какой-то. Кто, интересно, из персонажей умеет плавать? Рекомендую ДМ-ам либо сделать глубину бассейна меньше, чтобы персонажи могли идти, а не плыть, либо изменить содержание комнаты. А иначе – все утонут нафик) или перелететь через него. В этой комнате не действую никакие заклятья, кроме Water Breath, Airy Water, Water Walk. Когда персонажи начинают переправляться через бассейн, появляются и атакуют их два Водных Элементала: HP=50, HD=8, AC=2, THAC0=12, #AT=1, DMG=5d6, SA=+2 or better weapons to hit, XP=2000. В древние времена, Локация 2 была местом очищения тела.
Локация 5: В этой комнате дверь охраняет большой Огненный Шар. На самом деле это иллюзия и тот, кто шагнет через нее, не почувствует ничего. Правда он все равно будет чувствовать жар иллюзии и будет получать повреждения 1d3 в раунд. Дверь закрыта, и персонажи должны сделать тест силы, чтобы открыть ее. Помните, что в случае неудачи, они получают по 1d3 повреждений каждый раунд, пока не откроют дверь. В древние времена, это было место для слияния с огнем, чтобы очистить душу. Служители Лун не получали от огня повреждений, но действительно думали, что они находятся в огне.
Локация 6: А вот и комната, где настало время применить Лунный Меч. В этой комнате находятся 8 больших кристаллов, расположенных по углам комнаты. В центре комнаты находится пьедестал с трещиной в центре. Размер трещины позволяет вставить туда Меч. Любой меч, кроме Лунного Меча, вставленный в трещину, будет немедленно дезинтегрирован. Когда персонажи вставят Меч в трещину, из него выстрелят 8 лучей, по лучу в каждый кристалл, и откроется дверь. Если меч вынуть, дверь закроется.

Локация 7: Эта комната продувается сильными ветрами. Когда персонажи заходят, они видят, что противоположная стена усеяна пиками. Им понадобиться два теста силы, чтобы выйти из комнаты. Этот тест производится без модификаторов, если он неуспешен, персонаж получает 3d6 повреждений. И так, пока они не выйдут. Это был тест воли и силы. Только сильный и храбрый сердцем, мог выжить и войти в Холл Лун.

Локация 8: Комната облицована черным мрамором с вкраплениями белых точек. Комната производит впечатление ночного неба. Персонажи больше не чувствую под ногами опоры, войдя в эту комнату. Они парят. В комнате их атакуют два Космических Элементала: HP=73, HD=12, AC=2, THAC0=8, #AT=1, DMG=5d8, SA=+2 or better weapons to hit, XP=2000. Космические Элементалы являются изобретением автора этой кампании. Их подробное описание вы сможете найти в Приложении 2.

Холл Лун: После того, как персонажи пройдут Лунный Путь и пройдут все испытания, они смогут войти в Холл Лун.

Часть 3: Холл Лун

Являясь центром Лунных Палат, Холл Лун – это место, где спрятан Жезл Времени. Хаману не может позволить ему попасть в руки персонажей.

Комната необьятна. Она кажется больше, чем она есть на самом деле. В центре комнаты находится колонна синей энергии, охраняющей Жезл. Чтобы достать Жезл, персонажи должны только коснуться барьера. Энергия, оставшаяся на их руках после ритуала, позволит им пройти через барьер. Как только персонажи берут Жезл, в комнате появляется Хаману:

Как только вы коснулись Жезла, в комнату врывается сильный ветер. Он настолько пронизывающий, что пробирает вас до костей. Вы еле можете двигаться, когда вы слышите страшный, наполненный неизмеримой мощью голос:

«Идиоты! Вы никогда не могли понять всю мощь Жезла! Отдайте его мне или я сам возьму его из ваших холодных рук!»
Теперь вы узнаете голос самого Хаману! (*прим. переводчика: интересно, где это игроки могли слышать голос Короля Урика??? (). Вы видите как он начинает двигаться в вашем направлении. В этот момент, Жезл в ваших руках начинает мерцать. Вы слышите почти угасающий голос в вашей голове. Вы узнаете голос Главы Совета Общества Лун, Келетара:

Нет! Вы не должны отдавать ему Жезл или все рухнет. Используйте Жезл, чтобы открыть портал в будущее! Сейчас же!»

Пусть персонаж, держащий Жезл, сделает тест Мудрости. Если тест удался, то в комнате появляется черный портал.

Ты поднимаешь Жезл и концентрируешься. Сильные ветры врываются в комнату, отбрасывая Хаману к стене. В центре комнаты появляется черный портал. И снова ты слышишь голос Келетара в своей голове:

«Да! Но битва еще не выиграна. Хаману скоро оправится и доберется до вас. Ты должен действовать быстро. Сломай Жезл. Забрось его с портал. Сделай это!»

То, что произойдет далее, очень важно!!! От решения персонажей зависит их жизнь. Персонаж, держащий Жезл, должен сделать тест Силы и тест Ловкости, чтобы сначала сломать Жезл, а, затем, забросить его в портал. Ели оба теста успешны – читай 1, если не один не удался – 2, если удался только тест силы – 3, если удался только тест Ловкости – 4.

1. (Полный успех)

С необходимой силой и подвижностью, ты ломаешь посох и забрасываешь его в портал. Сразу после этого портал закрывается, ослепляя всех яркой вспышкой. Последнее, что ты слышишь, это дикий крик Хаману. Через некоторое время ты слышишь ласковый женский голос:

«Эй! Ты в порядке? Вставай, вставай!»
Ты открываешь глаза и понимаешь, что ты находишься в доме Сильвии в Тире. Фарина обрабатывает твои раны компрессами и примочками. Ты чувствуешь себя неплохо. Сильвия кажется довольной. Рядом с ней стоит Рахна, девушка, которая всюду сопровождала вас.

«Ты можешь не рассказывать мне, что произошло. Рахна мне все рассказала. Я горжусь вами. Я думаю, вы совершили хорошее дело для нашего мира. У меня нет особых причин благодарить вас, но примите от меня этот подарок. Я надеюсь, то, что находится в этой коробке, поможет вам. Я буду внизу. Если я вам понадоблюсь – позовите. Но я бы посоветовала вам побольше отдохнуть.»
Содержание коробки – на ваше усмотрение. Там должна быть по крайней мере одна награда для каждого. Может быть – могущественное заклятье неизвестного мага, псионические наручи, меч +2 или еще что-нибудь.

2. (Полный провал)

Ты не смог сломать Жезл и бросить его в портал. В это время Хаману встает и направляется к тебе. Он смотрит на вас и вы чувствуете, как вас пробирает немыслимый страх. Последнее, что ты слышишь в своей жизни, это полный ужаса крик Келетара в твоей голове. После этого твое тело взрывается кусками костей и мяса. Хаману поворачивается к остальным и произносит:

«Наконец-то! Я получил его! После стольких лет ожидания, он мой! Вы не можете представить, сколько времени я потратил на его поиски. Теперь он мой! Я должен сказать за это спасибо вам. У меня нет слов, чтобы выразить свою благодарность. Я дам вам наивысшую награду, которую можно от меня получить. Быструю и безболезненную смерть!»

После этого, все умирают быстро и безболезненно.

3. (Частичная неудача)

Ты сломал Жезл, но не успел забросить его в портал. Портал уже закрылся. Ветер перестает дуть и Хаману поднимается. Он смотрит на тебя изумленными глазами. Похоже – он не очень-то доволен. Вокруг него появляется огненная аура.

«Неееет! Посмотрите, что вы наделали! Он сломан! Я вам этого не прощу! Вы все умрете!»
После этих слов, вся комната превращается в ад. Все персонажи сгорают в адском пламени.

4. (Частичный успех)

Ты не смог сломать Жезл, но успел забросить его в портал, перед тем, как он закрылся. Последнее, что ты слышишь, это дикий крик Хаману. Через некоторое время ты слышишь ласковый женский голос:

«Эй! Ты в порядке? Вставай, вставай!»
Ты открываешь глаза и понимаешь, что ты находишься в доме Сильвии в Тире. Фарина обрабатывает твои раны компрессами и примочками. Ты чувствуешь себя неплохо. Сильвия кажется довольной. Рядом с ней стоит Рахна, девушка, которая всюду сопровождала вас.

«Ты можешь не рассказывать мне, что произошло. Рахна мне все рассказала. Я горжусь вами. Я думаю, вы совершили хорошее дело для нашего мира. У меня нет особых причин благодарить вас, но примите от меня этот подарок. Я надеюсь, то, что находится в этой коробке, поможет вам. Я буду внизу. Если я вам понадоблюсь – позовите. Но я бы посоветовала вам побольше отдохнуть.»
Это почти такой же конец, как и при полном успехе, только в будущем ведь Жезл снова появиться и все может начаться снова. Просто немного меньше наградите игроков.

На этом кампания кончается. Далее следуют: Приложение 1 (последователи Короля Хаману), Приложение 2 (новые монстры), Приложение 3 (карты).

Приложение 1 (последователи Хаману)

Mul Warriors: (muls, 3th level Fighters), HP=27, HD=2, AC=8 (leather armour), THAC0=18, #AT=1, DMG=by weapon, SA=+1 to DMG, XP=75

Psionicists: (humans, 4th level Psionicists), HP=20, HD=4, AC=8 (leather armor), THAC0=19, #AT=1, DMG=by weapon, SA=psionocs, Sciences=animal affinity (lion)/telekinesis, Devotions=animate object/ballistic attack/control body/soften/levitation/molecular manipulation/adrenaline control/aging/biofeedback, XP=150

Defilers: (humans, 5th level Defilers), HP=12, HD=5, AC=8 (leather armor), THAC0=19, #AT=1, DMG=by weapon, SA=magic, Spells=4/2/1, 1st level=magic missile/charm person/grease/shield, 2nd level=levitate/acid arrow, 3rd level=haste, XP=200

Templars: (humans, 5th level Templars), HP=35, HD=5, AC=7 (leather armor), THAC0=18, #AT=1, DMG=by weapons, SA=magic, Spells=3/2, 1st level=command/magical stone/cure light wounds, 2nd level=produce flame, silence 15”, XP=150

В принципе, расы темпларов, магов и псиоников вы можете использовать какие хотите.

Приложение 2 (новые монстры)
Cosmic Elemental: 

Climat/Terrain: Any dark space

Frequency: Very rare
Organization: Solitary

Activity Cycle: Any

Diet: Cosmic Energy

Intelligence: Low (5)

Treasure: Nil

Alignment: Neutral

No of Appearing: 1-4

Armor Class: 2

Movement: 24 (Flying)

Hit Dice: 8/12/16

THAC0: 12/8/4

No of Attacks: 1

Damage/Attack: 5d8

Special Attack: Cosmic Energy Bolt  (5d8)

Special Defenses: can only be hit by +2 weapons

Magic Resistance: None

Size: L

Morale: Champion (15)

XP Value: 2000

Внешний вид: эти монстры выглядят, как размытая человеческая тень. Кожа черная в белых звездочках. Они бестелесны и не могут быть повреждены обычным оружием. Вместо глаз – две большие звезды.

Бой: в бою, бьют большим кулаком из маленьких звездочек, который наносит 5d8 повреждений электричеством. Если цель обладает иммунитетом к электричеству, наносится только половина повреждений. Так же, может атаковать Ударом Космической Энергии. Он наносит повреждения 5d8x2. Если цель обладает иммунитетом от электричества, повреждения не наносятся.

Приложение 3 (карты)
Карта Храма Лун
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Карта Обелиска Душ
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Карта решения задачи в комнате Обелиска Душ

Приложение 3 (продолжение)
Карта Лунных Палат
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