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«Латная Перчатка Горголданда» - это модуль D&D для четырех персонажей 1го уровня. Модуль проходит в сети пещер на берегу озера и может быть легко вставлен в любую кампанию. Модуль может быть адаптирован для персонажей по 4й уровень включительно (см. врезку «Масштабируя модуль»). 
Общие сведения

Золотой дракон, называющий себя Горголданд («Gorgoldand»: анаграмма от английского “gold dragon” – “золотой дракон”), превратил сеть пещер в полигон, предназначенный для испытания способностей партий приключенцев. Он нанимает приключенцев, представляясь им (естественно, в человеческой форме) как собиратель древних книг и нанимая каждую группу для добывания небольшого количества важных книг, которые, как ему известно, находятся в глубине сети пещер называемых «Латная Перчатка». То, как приключенцы справляются с различными препятствиями, возведенными Горголдандом, он наблюдает при помощи своего компаньона – псевдодракона Снуки. Если приключенцы очень успешно проходят все испытания, то Горголданд забирает книги и разрешает оставить те сокровища, которые удалось добыть в Латной Перчатке. Всегда в этих сокровищах находится собственная разработка Горголданда – магический меч «Хозяин Сокровищ». Как только приключенцы уходят, дракон пополняет сокровищницы подземелья и Латная Перчатка готова к приему следующей партии.

Однако, недавно Горголданд исчез. Находясь несколько месяцев без указаний своего хозяина, Снуки все же старается изо всех сил поддерживать полигон в рабочем состоянии: кормит ржавных монстров и распространяет копии карты, которая указывает приключенцам путь в Латную Перчатку. Пару месяцев назад группа джермлаинов (Jermaline) поселилась в пещерах, и Снуки неохотно согласился с изменениями, внесенными в лабиринт: его любовь к практичным шуткам пересилила чувство честной игры. Помимо прочего, Снуки рассматривает джермлаинов как самоподдерживающееся «улучшение», внесенное в испытательный полигон отсутствующего мастера.

Краткое описание модуля

«Латная Перчатка Голгоданда» - модуль в ограниченном пространстве с упором на загадки и ловушки. Приключенцы обнаруживают карту, ведущую в Латную Перчатку, и следуют по ней в поисках сокровищ. Они испытывают свою силу и ум в преодолении как различных ловушек и загадок,  как достаточно простых и безопасных, придуманных золотым драконом, так и более хитрых и коварных, добавленных изобретательными джермлаинами. Если они выдержат испытание и пройдут Латную Перчатку до конца, наградой им станет магический предмет, который может оказать значительное влияние на их карьеры приключенцев.

Для игроков

Игроки входят в модуль, следуя карте, ведущей в Латную Перчатку. Они могут найти эту карту во время предыдущего приключения в сокровищнице, или Снуки может просто подбросить копию карты в лагерь приключенцев, пока они спят. В любом случае, карта приведет приключенцев ко входу в Латную Перчатку, но при этом не предоставляет никакой информации о планировке сети пещер. Карта особо указывает на наличие сокровищ в глубинах подземелья, но не указывает что именно это за сокровище.

Латная Перчатка

Если другое не указано, пещеры Латной Перчатки не освещены и основным «отделочным материалом» является грубый камень. Приключенцы без ночного зрения должны обеспечить освещение сами.

Горный утес

Карта приводит приключенцев на вершину утеса, с которого открывается чудесный вид на большое озеро. 

Металлический питон вбит в камень рядом с краем холма как молчаливое подтверждение того, что другие уже проходили этим путем. Однако веревка, которая должна быть привязана к питону, отсутствует. Узкий вход в пещеры находится примерно на 60 футов ниже вершины холма.

Группа джермлаинов срезала веревку по которой последняя группа приключенцев спустилась ко входу в пещеры. Приключенцы могут привязать свою собственную веревку для спуска или карабкаться вниз без веревки. Проверка умения Climb требуется для каждого персонажа (DC 20 без веревки или DC 10 с веревкой). Тот, кто срывается со скалы, падает в озеро. Вход в пещеру возвышается на 20 футов над поверхностью озера (глубина озера в этом месте 40 футов). Приключенцы, ныряющие со скалы холма, пролетают около 80 футов перед ударом о воду. Используйте правило «Падение в воду» (“Falling into Water”) на страницах 112-113 DMG для вычисления полученных повреждений.

ВРЕЗКА: Падение в воду

Падение

  Первые 20 футов высоты - без урона

  Следующие 20 футов высоты - 1d6 subdual (по 1d3 за 10 футов)

  Каждые следующие 10 футов высоты - 1d6 урона

Ныряние

  Чек на Swim или Tumble DC 15. На каждые 30 футов падения, глубина водоема должна увеличиваться на 10 футов. За каждые 50 футов глубины DC увеличивается на 5.

1. Вход в пещеру.

Вход в пещеру представляет собой узкую трещину в стене утеса. Внутри нет никакого освещения. Приключенцы должны пройти узким коридором до тех пор, пока не дойдут до зоны 3. Убедитесь, что вы определили порядок передвижения приключенцев для того, что бы знать, что столкнется с ловушкой впереди.

2. Паук-западня.

За прошедшие со времени въезда месяцы, джермлаины придали некую утонченность Латной Перчатке. Под потолком пещеры (высота 20 футов) они подвесили «паутину» из пересекающихся веревок. Два джермлаина постоянно дежурят в ней, готовясь сбросить панцирь большого паука на первого приключенца, который войдет в пещеру. Прочитайте или перескажите своими словами ведущему игроку следующее:

Узкий коридор расширяется в пещеру. Нечто волосатое со множеством ног падает на вас из теней под потолком!
В северной стене пещеры есть потайная дверь. Она открывается в проход, ведущий в пещеру с зинданами в зоне 16 и в главное логово джермлаинов в зоне 17. Если ловушка с пылью сопения и чихания срабатывает (см. ниже), то эльфы не получают свой обычный шанс на обнаружение потайной двери просто проходя в 5 футах от нее. Это ограничение остается в силе до тех пор, пока облако магической пыли не осядет (5d4 раундов с момента срабатывания ловушки). Если Ловушка не активируется или пыль осядет, эльфы получают свой шанс на обнаружение секретной двери.

Ловушка (EL 2)

Вы можете позволить приключенцам в первой половине группы чек на Spot (DC 20) на то, что бы заметить веревочки, привязанные к пауку. Если персонаж проваливает этот чек, то автоматически атакует первым, поскольку паук всего лишь пустой панцирь, сброшенный предыдущим владельцем, и поэтому на самом деле не нападает. Однако джермлаины заполнили полость панциря пакетом пылью сопения и чихания, которую взяли у убитого приключенца. Если кто-то наносит панцирю повреждение рубящим или колющим оружием, то панцирь раскрывается, наполняя магической пылью все в радиусе 10 футов.

Ловушка пыль сопения и чихания: CR 2; Спасбросок на Fortitude обнуляет эффект (DC 15; начальный урон 2d6 Constitution временный, вторичный урон 1d6 Constitution временный); Search (DC 15); Disable Device (DC 15).

Создание (EL 1/2)

После сбрасывания паучьего панциря на приключенцев, два джермлаина прячутся в расщелинах потолка. Если персонаж пытается выследить джермлаина, он должен выкинуть чек на Spot против Hide джермлаина. Если чек на Listen игрока выше, чем Move Silently джермлаина, то они слышат крысоподобное пищание, напоминающее смех. Если их обнаружили, джермлаины скрываются в секретном проходе, пробитом в стене пещеры. Туннели слишком малы для приключенцев. Эти проходы располагаются под потолком и петляют вперед и назад перед тем, как привести в зону 16. 

Джермлаины (2): CR 1/4; Diminutive Monstrous Humanoid (1ft. tall); HD 1/2d8; hp 2 each; Init +2 (Dex); Spd 40 ft.; AC 14 (+2 Dex, +2 size); Atk +0 melee (1d3–2, tiny club) or +2 ranged (1d4–2, small halfspear); SQ darkvision 60 ft., +15 racial bonus to Hide and Move Silently checks, +5 racial bonus to Listen checks; AL N; SV Fort +0, Ref +4, Will +4; Str 6, Dex 15, Con 10, Int 10, Wis 17, Cha 9. 

Skills: Animal Empathy +2, Handle Animal +2, Hide +22, Listen +10, Move Silently +20, Open Lock +5, Spot +4. Feats: Skill Focus (Hide). 

Possessions: Tiny club, small halfspear.

ВРЕЗКА: Масштабируя модуль

Хотя приключение рассчитано на персонажей 1го уровня, его можно использовать и для вождения персонажей со 2го во 4й уровень. Для этого изменяется сила врагов и ловушек. Используйте «Таблицу EL» в конце описания как основу для модификации модуля по типу предложенных ниже:

Партия 2го уровня: Как написано выше, модуль слишком легок для партии 2го уровня. Добавьте по одному джермлаину в каждую из трех схваток. Углубите яму в зоне 4 до 20 футов. Дайте мерроу один уровень воина (warrior, DMG), пусть парализующее поле дополнительно наносит 1d3 пункта повреждений при неправильном шаге и добавьте еще одну анимированную статую в зону 14. Если вы используете опциональную схватку в конце модуля, дайте дварфу Брегару еще один уровень в воре.

Партия 3го уровня: Внесите все изменения, указанные выше и добавьте следующее: Дайте мерроу единственный уровень в бойце (fighter – вместо уровня в воине), парализующее поле наносит 1d4 повреждений при неправильном шаге и добавьте еще одну статую анимированного скелета в зону 14 (увеличив их количество до четырех). Так же, сделайте статуи из камня, что дает им Hardness (твердость) 8. Дополнительно, покройте рыболовные крючки в зоне 6 слабым ядом (DC 14; начальное и вторичное повреждение 1d4 Strength временно). Наконец, добавьте еще одного вора 1го уровня (со статсами, идентичными статсам Рашанды) к финальной боевке.

Партия 4го уровня: Внесите все изменения, указанные выше, но со следующими модификациями: Углубьте яму-ловушку в зоне 4 до 30 футов, дайте мерроу 2 уровня файтера, парализующее поле в зоне 11 наносит 1d6 повреждений, и добавьте еще одну каменную статую в зоне 14 (увеличив их количество до 5). Покройте крючки в зоне 6 ядом (DC 18; первичный и вторичный урон 1d6 Strength временно). Наконец, сделайте Ротвила варваром 3го уровня если вы используете финальную боевку.

3. Комната-ловушка.

И опять проход сужается, заставляя идти по одному. С потолка пещеры свисает тонкая веревка, оканчивающаяся просторным лассо, сделанным из волос. В середине лассо мелом нацарапаны слова «Паставь суда ногу» - очевидно, чья-то дурацкая идея заманить в западню.

Зона сразу за веревочным лассо – это яма-ловушка (см. Ловушка ниже). Джермлаины добавили простую и очевидную ловушку, что бы отвлечь внимание от реальной опасности. Веревочное лассо слабо привязано к потолку пещеры и может быть легко сдернуто. (Приключенцы не смогут использовать лассо для предотвращения падения в яму.)

Ловушка (EL 1)

Горголданд сделал простую яму-ловушку для проверки приключенцев. Два подвешенных люка открываются вниз в яму 10 футовой глубины если на них положить вес более 50 фунтов. Со времени создания джермлаины слегка модифицировали яму, вклинив в каменный пол ямы лезвия от сломанных кинжалов. Более того, коварные мелкие бестии засадили яму редким подземным мхом, обладающим эффектом, идентичным яду плюща. Прыжок через яму-ловушку (активирована она или нет) требует удачного чека на Jump (длина ямы составляет 10 футов). Прыжок с разбега возможен только в случае, если в зоне 3 нет магической пыли. В противном случае, вхождение в облако пыли опять влечет спасбросок по Fortitude для избежания эффекта пыли.

Яма-ловушка: CR 1/2; no attack roll necessary (1d6); +10 melee (1d4 spikes for 1d4 points of damage per successful hit); Reflex save (DC 20) avoids; Search (DC 21); Disable Device (DC 20).

Moss Trap: CR 1/2; no attack roll necessary; 1d2 points of temporary Dexterity damage; Fortitude save (DC 16) negates.

Создания (EL 1)

Что бы поиздеваться над неудачей партии, когда приключенцы выбираются из ямы (или перепрыгивают ее), четыре джермлаина приближаются с востока. Каждый кидает по джавелину в персонажей, а потом отступает, хихикая. Приключенцы, прокинувшие чек на Spot (DC 15), видят, что каждый джермлаин несет нечто, напоминающее небольшой пастушеский посох.

Джермлаины (4): hp 3 each; see area 3 for full statistics.

4. Выход к расселине.

Ниже приведен текст, предполагающий, что приключенцы в гневе преследуют джермлаинов-копьеметателей. Если это не так, модифицируйте текст соответствующим образом:

Преследуя мелких мучителей, вы видите впереди пропасть. Маленькие гуманоиды по одному перепрыгивают через выступ ногами вперед держа посохи над головой. Внезапно вы оказываетесь окутаны десятками тончайших лесок и чувствуете острый метал на лице и руках.

Ловушка (EL 1)

Через этот участок Латной Перчатки джермлаины провесили тысячи рыболовных крючков на волосяных лесках. Крючки провешены на различной высоте от 2 до 6 футов от пола. Джермлаины ростом по колено абсолютно уверены, что их не опутает лесками, когда они будут пробегать по этому участку на полной скорости. Вы можете позволить персонажам чек на Spot (DC 20), что бы увидеть ловушку, когда они будут преследовать джермлаинов. (DC 15 если приключенцы продвигаются осторожно).

Что бы освободиться от крючков, нужен удачный чек по Dexterity (DC 20); каждая неудачная попытка наносит 1 пункт урона. Дополнительно, любой персонаж находящийся вне лесок может освободить компаньонов, обрезав лески режущим оружием. Ловушка может быть отключена удачным чеком на Disable Device.

Ловушка из рыболовных крючков: CR 1; +8 melee (1d4+1) and entangle as the spell; Reflex save negates entangle effect (DC 20); Search (DC 14); Disable Device (DC 10).

5. Расселина.

Коридор пересекает 20 футовая расселина. Из нее доноситься плеск воды. На другой стороне расщелины лежит закрытый шлем с прорезью для глаз.

Более тщательное обследование расселины обнаруживает недавние «усовершенствования», внесенные джермлаинами. Крошечный питон, вбитый в камень с юго-западной стороны, поддерживает тонкую нить, свитую из волос (большая часть из которых – человеческие). Эта нить действует как канатная дорога для джермлаинов, которые «съезжают» по ней на посохах в маленькую дыру в юго-восточной стене расселины. Точно такая же инсталляция позволяет джермлаинами соскальзывать с северо-восточного края обрыва в северо-западную стену. Нити не рассчитаны на вес более 25 фунтов.

Джермлаины соскальзывают вниз по канатной дороге в замаскированную нору в юго-восточной стене. Несколько ступенек, предназначенных для джермлаинов ведут к маленькой дыре в полу пещеры, прикрытой шлемом. Изнутри шлема один джермлаин может использовать крошечную духовую трубку против приключенцев. При этом он получает 90% прикрытия, обеспечивающий бонус +10 к AC. Дротик из духовой трубки наносит 1 пункт урона. В шлеме хранится две дюжины дротиков. Переправившись на другой берег, приключенцы могут поднять шлем с земли, открывая узенький джермлаинский туннель и ступеньки, ведущие вниз. В это время джермлаин отступает, используя крошечные туннели, ведущие в их логово в зоне 17. Приключенцы не могут передвигаться в туннелях джермлаинов.

Похожая инсталляция существует и с западной стороны расселины. Ступеньки, рассчитанные на джермлаинов, ведут вверх к отверстию в полу в северо-западной части расселины. Это отверстие прикрыто небольшой скалой. Ниже по лесенке расположена боковая шахта, ведущая к логову джермлаинов в зоне 17.

Ширина расселины 20 футов. Края расселины под углом спускаются к воде. Расселина сужается до 15 футов на уровне норок джермлаинов и до 10 – на уровне воды. Приключенцы могут решить карабкаться по северной или южной стене расселины; прыгать через расселину (прыжок с разбега невозможен до тех пор, пока в зоне 5 не обрежут рыболовные крючки); или спускаться по западной стене, переплывать расселину и забираться по восточной стене расселины. Смотрите в PHB правила чеков на Climb и Swim.

Персонажи, соскользнувшие в воду, не получают повреждений, но могут утонуть если носят тяжелую броню. Кроме того, они могут обнаружить чудесный сюрприз, поджидающий их в темных водах озера (см. зону 7).

6. Подземная пещера.

Эта большая пещера полностью затоплена и скрыта кромешной тьмой. Что бы увидеть содержимое пещеры, приключенцы должны либо уметь видеть в полной темноте, либо обладать каким-либо магическим освещением. Обстановку пещеры составляет 16-футовая доска (изначально уложенной Горголдандом на западном берегу расселины, а позже – сброшенной джермлаинами в воду) и несколько обглоданных костей (человеческих и джермлаинских). Матерчатый мешок, запрятанный под большой скалой, наполнен 750sp и 250gp. Нужен удачный чек на Strength (DC 18), что бы сдвинуть скалу.

Создание (EL 2)

С тех пор, как Горголданд обустроил Латную Перчатку, мерроу, изгнанный из племени, поселился в подводной пещере. В зависимости от относительной силы партии, мерроу может быть в пещере, а может уплыть на рыбалку в озеро. Находясь дома, он слышит любого, кто пожелал обследовать пещеру. Обнаружив вторжение, он атакует немедленно. Джермлаины знают о логове мерроу и избегают воду любой ценой.

Merrow (Aquatic Ogre): CR 2; Large Giant (9 ft. tall); HD 4d8+8; hp 22; Init –1 (Dex); Spd 30 ft., swim 40 ft.; AC 16 (–1 size, –1 Dex, +5 natural, +3 hide); Atk +8 melee (1d8+7, longspear); AL CE; SV Fort +6; Ref +0; Will +1; Str 21, Dex 8, Con 15, Int 6, Wis 10, Cha 7. Skills: Climb +4, Listen +2, Spot +2. Feats: Weapon Focus (longspear).

7. Подводный туннель.

Этот туннель шириной примерно 10 футов ведет из зоны 7 в озеро. Туннель находится на глубине 10 футов и виден только тому, кто находится под водой. Приключенцы, обследующие стену утеса ниже ватерлинии могут обнаружить проход при удачном чеке на Spot (DC 12).

8. Логово псевдодракона.

Псевдодракон Снуки живет в логове на высоком выступе вдоль пещеры, выходящем на восточную часть расселины. Логово скрыто тенями и не может быть обнаружено приключенцами если они не могут левитировать, летать или каким-либо другим способом добраться до потолка пещеры.

Секретный туннель в задней части логова Снуки заканчивается на затененном выступе над зоной 11.

Создание (EL 1)

Снуки не попадается на глаза, не желая обнаруживать свое присутствие. После того, как партия прошла зону 6, он украдкой следует за ними, наблюдая за их успехом не помогая и не обнаруживая себя.

Снуки, Pseudodragon: CR 1; Tiny Dragon (3 ft. long); HD 2d12+2; hp 17; Init +0; Spd 15 ft., fly 60 ft. (good); AC 18 (+2 size, +6 natural); Atk +4 melee (1d3 and poison, sting), –1 melee (1, bite); SA poison; SQ see invisibility, telepathy, immunities, SR 19; AL NG; SV Fort +4, Ref +3, Will +4; Str 11, Dex 11, Con 13, Int 10, Wis 12, Cha 10. Skills: Hide +8 (+16 in forests and overgrown areas), Intuit Direction +3, Listen +5, Search +2, Spot +5. Feat: Alertness.

Сокровище: Сокровища Снуки составляет: два маленьких ящичка с железными гвоздями, три железные латные рукавицы, поясной мешочек с 38 gp (которыми Снуки подкармливает ржавных монстров в зоне 10), одна кожаная перчатка (glove of storing – перчатка хранения на левую руку), горшочек с Мазью Кеохтома (Keoghtin’s ointment) и большое количество копий карты, которая привела приключенцев в Латную Перчатку.

9. Логово ржавных монстров.

Эта комната перегорожена каменной стеной. Высота стены – 8 футов в то время, как высота пещеры – 15 футов.

У приключенцев не должно быть никаких проблем с карабканьем через стену – она достаточно низка для того, что бы самые низкие партийцы могли перелезть через нее при помощи соратников. Как только персонажи заберутся на верх стены, прочитайте или расскажите своими словами следующее:

Толщина стены – 1 фут. С другой стороны на высоте 5 футов в стену встроена полка, параллельная полу. Странная деревянная дверь вделана в дальнюю стену пещеры. На двери высечены какие-то руны, однако расстояние не позволяет их  прочитать.
На двери начертана загадка, которая гласит:

SPELLED FRONT TO BACK, IT’S A PERSON’S NAME

OR A PROTECTIVE GUARD, FOR CERTAIN.

SPELLED BACK TO FRONT, IT’S WHAT YOU DO

WITH A BOW, BLANK PAGE, OR CURTAIN.

ЕСЛИ ПРОСТО ПРОЧИТАЕШЬ – ЭТО ИМЯ ЧЕЛОВЕКА

ИЛИ ТО, ЧЕМ ВСЕ ОБЩАЮТСЯ МОЛЧА

ЕСЛИ БУКВЫ ПЕРЕСТАВИШЬ – ЭТО МЕСТО ПОСЛЕДНЕГО

ПРИСТАНИЩА И ДЛЯ ЧЕЛОВЕКА И ДЛЯ ВЕЩИ

Под дверью – четыре деревянных круга, на каждом из которых вырезано по 4 буквы. Следовательно, ответ на загадку это четырехбуквенное слово, которое должно быть выставлено четырьмя кругами. Диаграмма показывает, какие буквы начертаны на кругах. Ответ на загадку – «РУНА» (“WARD”).

Создания (EL 5)

Даже если игроки разгадали загадку моментально, персонажи атакуются двумя ржавными монстрами, которые прячутся под кирпичной полкой, выступающей из стены. Ржавные монстры атакуют до того, как приключенцы успевают установить круги в правильную конфигурацию. Ржавные монстры голодны, но они натасканы не атаковать до тех пор, пока персонажи не ступят на пол пещеры. Если приключенцы заглядывают под полку и обнаруживают чудовищ, ржавные монстры атакуют моментально.

Rust Monsters (2): CR 3; Mediumsize Aberration (5 ft. long); HD 5d8+5; hp 25, 21; Init +3 (Dex); Spd 40 ft.; AC 18 (+3 Dex, +5 natural); Atk +3 melee (rust, 2 antennae), –2 melee (1d3, bite); SA rust; SQ scent; AL N; SV Fort +2, Ref +4, Will +5; Str 10, Dex 17, Con 13, Int 2, Wis 13, Cha 8. Skills: Listen +9, Spot +9. Feat: Alertness.

Тактика: Ржавные монстры кидаются к самой большой концентрации металла (например, хорошо бронированный персонаж). Будучи неуклюжими, они не могут вскарабкаться на полочку, выступающую из стены, однако их антенны могут доставать приключенцев, прячущихся здесь. Персонажи, не желающие потерять большую часть металлических доспехов и экипировки, могут вскарабкаться назад на стену, вне досягаемости ржавных монстров. Как только четыре круга установлены в правильное положение, дверь открывается вверх и «от себя», крепясь на петлях сверху, а не сбоку. То, что дверь целиком сделана из дерева, не позволяет ржавным монстрам уничтожить ее и прорваться в другие части Латной Перчатки.

Если игроки не могут найти отгадку, дверь должна быть открыта другими методами. Она может быть легко открыта с противоположной стороны – там ясно виден запорный механизм.

Locked Wooden Door: 1.5 in. thick; Hardness 5; hp 15; Break (DC 18); Open Lock (DC 25).

10. Парализующее минное поле.

Пол пещеры гладок, хотя стены пещеры точно не обработаны. В двадцати футах впереди пол разделен на 160 квадратов (каждый из которых – металлическая плита размером 2 на 2 фута), образуя прямоугольник 8 на 20 квадратов.

К тому времени, как партия добралась до этого помещения, Снуки прополз через секретный проход в задней части своего логова и угнездился на затененном козырьке над комнатой. Используя телепатическую силу, он вступил в контакт с приключенцами.

Внезапно в ваших головах заговорил голос. «Многие из этих квадратов впереди – ловушки,» - сказал он. «Я не скажу вам в каких квадратах расположены ловушки, но как только вы станете на квадрат, я сообщу как много ловушек прилегает к нему. Остальное в ваших руках.»

Решение ловушки
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Ловушка (EL 2)

Каждый раз, когда приключенец наступает на квадрат, Снуки (держа слово) информирует его о том сколько квадратов прилегает к этому. Диаграмма показывает положения ловушек и число ловушек, прилегающих к каждому квадрату, так что вы можете открывать эту информацию игрокам, квадрат за квадратом. Копия этой диаграммы (без решения) может быть выдана игрокам для того, что бы они отслеживали продвижение каждого персонажа, внося информацию о квадратах по мере передвижения персонажей по коридору.

Тот, кто наступает на ловушку, получает 1 пункт электрического урона и должен выкинуть спасбросок на Fortitude (DC 20) или быть парализованным. Включение ловушки не делает этот квадрат «безопасным», и если кто-нибудь наступит на него впоследствии, то тоже получит удар током. Парализованный приключенец, стоящий на ловушке, не парализуется автоматически, когда паралич проходит – он может свободно выйти из квадрата.

Самым легким для приключенцев выходом будет записать число прилегающих к каждому квадрату ловушек. Каждый раз стоя на квадрате, к которому не прилегает ловушка, приключенец знает, что может безопасно переходить на любой из восьми соседних квадратов. Ловушки расположены таким образом, что партия может пройти сквозь западню не получив ни одного удара током.

Карабканье по естественным каменным стенам требует чека на Climb (DC 20). Если лезущий персонаж упал, определите, в какой квадрат он приземлился, потому что может потребоваться спасбросок на Fortitude для избежания паралича.

Electrified, Paralyzing Floor: CR 2; 1 point of damage and paralysis for 3d10+30 minutes per square contacted; Fortitude save negates paralysis (DC 20).

Создания (EL 1)

Если партия пробирается через комнату дольше 5 минут, появляются джермлаины для осмотра комнаты. Четыре джермлаина вскарабкались по лестнице с другой стороны двери (они разгадали секрет ступенек методом проб и ошибок, потому как они не могут прочитать сообщение, написанное на ступеньках) и открыли дверь достаточно для того, что бы метать джавелины в парализованных персонажей. (Считайте, что джермлаины имеют прикрытие от двери в три четверти – бонус +7 AC и +3 Reflex save). Джермлаины освистывают персонажей и издеваются над ними в то время, как PC проходят сквозь комнату. Если джермлаины видят, что приключенцы подбираются к двери на расстояние прыжка или если кончаются джавелины, убегают.

Джермлаины (4): hp 3 each; see area 3 for full statistics.

Пройдя через западню, приключенцы подходят к стандартной деревянной двери. Дверь не заперта и открывается в следующую комнату «от себя».

11. Лестница.

За дверью - прямой коридор. Он сильно отличается от остальных пещер – стены, пол и потолок коридора гладко обтесаны. На каждой восходящей ступеньке выбито одно слово на передней поверхности. Слова слегка светятся, что позволяет легко прочесть сообщение даже в полусумраке коридора. Начиная с нижней ступеньки и читая вверх, слова гласят:

IT SEEMS EVERY SECOND OR THIRD TIME I STEP AWAY,

FATE IS THERE, WITHOUT A DOUBT, TO TRAP MY COURSE.

СТРАННО,  НО КАЖДАЯ ВТОРАЯ ИЛИ ТРЕТЬЯ ОШИБКА - НЕБОЛЬШАЯ СТУПЕНЬКА ВВЕРХ 

ЧТО ЭТО ТАКОЕ - ИЛИ ЛОВУШКА ИЛИ СВОБОДА

Решение этой загадки обнаруживается при чтении каждого третьего слова. Прочитанное таким образом сообщение гласит: «КАЖДАЯ ТРЕТЬЯ СТУПЕНЬКА ЭТО ЛОВУШКА». Если персонажи пропускают каждую третью ступеньку, они могут подняться на верхний уровень без проблем.

Ловушка (EL 2)

Любой наступивший на одну из третьих ступенек включает магическую ловушку. Мгновенно взмывшее из ступеньки иллюзорное пламя скрывает все, что на ней находится. В то же время существо или объект телепортируется в зиндан в зоне 16. На следующем раунде пламя автоматически гаснет, открывая пустую ступеньку. В намерение Горголданда входило сделать вид, что существо или объект, включивший ловушку, моментально испепеляется, выводя его или ее из игры без нанесения реального ущерба.

Каждая ловушка может быть активизирована более одного раза, но только четыре жертвы (или объекта) могут быть заключены ловушкой. Подробнее см. в описании зоны 16.

Телепортирующая ловушка: CR 2; teleport to area 16; Reflex save avoids (DC 27); Search (DC 25); Disable Device (DC 32).

12. Логово Горголданда.

Вверх по ступенькам находится маленькая комната с металлической дверью, вделанной в дальнюю стену. На стене развешано разное оружие, прикрепленное к деревянным пластинам.

Оружие может быть незнакомо некоторым персонажам, поскольку это оружие, не типичное для приключенца. К пластине из черного дерева прикреплена пара шингамов (siangham); гравировка на пластине гласит:  «ОРУЖИЕ ТАУМИРА, АИС ДАР ЭРАЛЬ» (“PA’S HAND WEAPONS, GUTSTICKERS.”)

На второй деревянной пластине – шипастая боевая перчатка. Подпись «ПЕРЧАТКА ТАУМИРА, РОН ЭНА САВЕЛЬ» (“PA’S GAUNTLET, FIST OF PAIN”) выгравирована на пластине.

Третья, более длинная пластина, висит на противоположной стене. К ней прикреплен фальхион. Надпись под клинком гласит: «МЕЧ ТАУМИРА, ЛАЭ ТОП АРОЛЬ» (“PA’S SWORD, ISLET’S LAUGHTER.”)

Дотронувшийся до косяка металлической двери активирует постоянный волшебный рот, который произносит: «Только не без пароля. Каков пароль?». Это происходит каждый раз, когда к двери прикасаются, не произнеся пароль. Пароль, естественно, виден всем приключенцам – он написан на подписи к фальхиону. Если переставить пробелы между буквами, то получатся новые слова. «МЕЧ ТАУМИРА, ЛАЭ ТОП АРОЛЬ»  превратится в «МЕЧТА УМИРАЛА – ЭТО ПАРОЛЬ» . (“PA’S SWORD, ISLET’S LAUGHTER” превратится в  “PASSWORD IS LET SLAUGHTER.”)

Дверь закрыта. Приключенцам нужно всего лишь проговорить слова «мечта умирала» (“let slaughter”) на Общем перед попыткой открыть дверь. Кроме того, они могут постараться открыть замок или прорубиться сквозь дверь, но это сложный процесс.

Iron Door: 2 in. thick; Hardness 10; hp 60; Break (DC 28); Open Lock (DC 24).

Сокровище: Любое оружие может быть снято с пластин и использовано приключенцами. Два шингама, шипастая металлическая перчатка и фальхион – все являются +1 оружием. Если кто-то берется за рукоять меча, из клинка доносится шум морского прибоя.

Если оружие обследовано с использованием заклинания обнаружение магии (detect magic), становится видна аура школы Трансмутации (Transmutation). Хотя приключенцы могут свободно использовать это оружие внутри Латной Перчатки, как только оружие выносится за пределы пещерного комплекса, оно автоматически телепортируется в эту комнату на дощечки. Если пластины сняты или уничтожены, то оружие появляется на полу комнаты.

13. Скелетная ловушка. 

За дверью – короткий коридор, ведущий к арочному проходу высотой в 20 футов. За аркой – комната размером 30 на 40 футов и потолком высотой 25 футов. Комната освещена золотистым пламенем (эффект заклинания постоянное пламя – continual flame). Четыре колоны поддерживают потолок. Комната вырезана в камне и тщательно выглажена и отполирована. Она больше похожа на гостиную лорда, чем на часть подземелья. В дальнюю стену вмонтировано зеркало. По бокам от него – четыре скелета. Каждый сжимает короткий меч. Над зеркалом выбиты руны, однако с такого расстояния вы не можете прочесть что-либо.

Когда приключенцы входят в комнату, они кидают чек на Spot (DC 20) и, в случае удачи, могут заметить тонкие вертикальные желоба с каждой стороны от дверного проема, ведущего в комнату. По мере приближения к центру комнаты, становится видно, что скелеты и их мечи, похоже, высечены из камня. (На самом деле статуи вырезаны из дерева и выкрашены в белый цвет. Из камня сделаны только мечи.) Вместо глазниц у скелетов гладкая поверхность. Надпись над зеркалом гласит: «ТИРИАНИСПОРИТИУС». Любой, посмотревший в зеркало, видит точное отражение комнаты, не считая того, что в отражении на полу комнаты раскиданы монеты, драгоценные камни и оружие. Шесть толстых томов сложено в углу комнаты.

Зеркало – это магическое транспортирующее устройство, активируемое правильным управляющим словом. Команда может быть получена следующим образом: скелеты не имеют глаз (eyes) – именно это и надо выкинуть из слова, выбитого над зеркалом (“I’s” – произносится так же, как и “eyes” – «глаза»). Таким образом, искомое слово – «Транспортус».

Если управляющее слово произнесено не далее 15 футов от зеркала, отражение гаснет и угольно-черное зеркало служит в качестве телепортера, который ведет прямо в сокровищницу в зоне 15. Такое же зеркало в сокровищнице действует подобным образом. Сокровищница защищена от попыток телепортироваться туда без помощи зеркала.

Ловушка (EL 1)

Прикосновение к зеркалу или статуе без произнесения управляющего слова, приводит к тому, что в проходе (по направляющим желобам) падает решетка, блокируя выход из комнаты. Стоящий в этот момент под решеткой должен выбросить спасбросок на Reflex (DC 15), или он будет ударен решеткой на 2d6 пунктов и будет пригвожден к полу. Персонаж, пригвожденный к полу должен выкинуть либо чек на Strength либо чек на Escape Artist (DC 20), что бы освободиться. До трех сопартийцев (придавленных или не придавленных) могут помогать поднимать решетку достаточно высоко для того, что бы остальные могли проползти под ней. (Используйте правило «Помощь другому» (“Aid Another”) в PHB.)

Падающая решетка: CR 2; +10 melee (2d6 points of damage to PC underneath, blocks passage); Search (DC 16); Disable Device (DC 20).

Создания (EL 3)

Как только решетка упала, две дальние от зеркала статуи оживают и атакуют всех кто находится в комнате. (Две ближних к зеркалу статуи не анимированы.) Статуи сражаются до тех пор, пока не происходит одно из следующего: все посторонние уничтожены, статуи уничтожены, громко произнесено правильное управляющее слово. (В последнем случае они сразу же прекращают сражение и возвращаются на свои места.) Статуи по своей воле не покидают комнату ни при каких условиях. Хотя у них нет ни глаз ни глазниц, они действуют так, как будто видят в темноте на 60 футов. Несмотря на то, что статуи выглядят как скелеты, они не являются нежитью и не могут быть изгнаны.

Ожившие Статуи (2): CR 2; Medium-Size Construct; HD 2d10; hp 12 each; Init +0; Spd 40 ft.; AC 15 (+5 natural); Atk +2 melee (1d6+1, stone shortsword); SQ construct, hardness 5; AL N; SV Fort +0, Ref +0, Will -5; Str 12, Dex 10, Con —, Int —, Wis 1, Cha 1.

ВРЕЗКА: Страж Сокровищ

Горголданд пополняет сокровищницу Латной Рукавицы различными сокровищами, но всегда добавляет к ни меч «Страж Сокровищ». Каждый Страж является +1 длинным мечом с рукоятью в виде драконьей головы. Вместо глаз у дракона два рубина. Эти рубиновые «глаза» на самом деле наблюдающие устройства, которые позволяют Горголданду смотреть ими, будто это его собственные глаза. Это позволяет Горголданду присматривать за приключенцами, которые оказались достаточно сильны и умны, что бы пройти через Латную Перчатку на тот случай, если ему когда-нибудь понадобятся их услуги.

Страж Сокровищ получил свое имя за способность создавать монетного дракона, если его положить на груду монет и камней. Это позволяет сокровищам более-менее оберегать себя. Подробности о монетном драконе приведены в описании зоны 15. Положивший меч на сокровища может свободно забирать его оттуда без боязни разбудить дракона. Другим же не настолько удачливы. Конечно, это означает, что приключенцы должны решить – использовать Стража как оружие или оставить его охранять свои сокровища. Горголданд не имеет ничего против того, что бы приключенцы оставляли Стража на охране сокровищ, потому что это позволяет ему осматривать их богатства в поисках интересных магических вещичек. Если он замечает что-нибудь интересное, то может использовать телепорт без ошибок (teleport without errors), что бы лично на месте изучить объект своего интереса. При создании Стража Сокровищ, Горголданд позаботился о том, что бы монетный дракон не атаковал его самого. Конечно же, золотой дракон никогда не украдет ничего из запасов приключенцев.

Страж Сокровищ может находить монеты один раз в день по команде. Меч указывает на самое большое сборище монет в радиусе 60 футов вне зависимости от наличия стен, скрытых проходов и прочего. Это способность действует в течении 10 раундов.

Caster Level: 12th; Prerequisites: Enchant Arms and Armor, scry, telekinesis, unseen servant; Market Price: 18,312 gp; Weight: 4 lbs.

14. Сокровищница.

Внутренности комнаты размером 30 на 40 футов освещено заклинанием постоянный огонь. Потолок находится в 25 футах над головой и поддерживается четырьмя колонами; комната вырублена в камне. На полу разбросаны кучки монеток и денег с оружием, торчащим из кучек тут и там. В углу – шесть толстых томов.

Через раунд после того, как приключенцы вошли в комнату, разбросанные сокровища начинают двигаться. Их тащит по полу телекинезом против часовой стрелки, как будто их затягивает невидимый водоворот. Объекты двигаются все быстрее и быстрее вокруг центра комнаты, формируя растущую груду сокровищ. Постепенно груда принимает форму дракона с головой, хвостом, четырьмя ногами и парой коротких крыльев.

Создание (EL 4)

«Монетный дракон» атакует всех находящихся в комнате, нанося удары хвостом и крыльями. Кроме того, дракон может пускать изо рта струю монет и камней – как будто это дыхательное оружие. После залпа дракон должен на следующем раунде телекинетически вернуть монеты и камни в собственное тело, так что на следующий раунд после залпа он может только бить хвостом и крыльями.

Большая часть обыкновенного оружия практически не причиняет дракону ущерба. Колющее и рубящее оружие проходит сквозь «тело» дракона, не нанося повреждений. Дробящее оружие, типа булавы или дубинки, выбивает некоторое количество монет, но они возвращаются на свои места в следующем раунде. (Они телекинетически всасываются в тело дракона.)

Развеяние магии (dispel magic), направленное на дракона, временно нейтрализует силы, скрепляющие тело дракона. Объекты, образующие тело дракона, падают на пол, оставляя дракона «бестелесным». Создание восстанавливает «тело» в следующем же раунде, но это позволяет приключенцам убежать (возможно с одним или двумя предметами из сокровищницы). Монетный дракон не уничтожается до тех пор, пока он не потерял все пункты урона.

Дракон никогда не покидает сокровищницу и исцеляется по 3 пункта в день. Возможно, приключенцы решат выйти из боя с драконом, нанеся ему повреждения, покинуть сокровищницу для лечения и восстановления заклинаний и продолжить наступление позднее (возможно, даже через несколько дней – в зависимости от силы партии).

A dispel magic cast upon the creature causes the disparate

Монетный Дракон (1): CR 4; Medium-Size Construct (7 ft. long); HD 3d10; hp 18; Init +0; Spd 40 ft.; AC 14 (+4 natural); Atk +4 melee (1d6+2, tail slap or wing slap); SA breath weapon; SQ construct, damage reduction 10/+1, resistances; AL N; SV Fort +0, Ref +0, Will -5; Str 14, Dex 10, Con —, Int —, Wis 10, Cha 1.

SA—Дыхательное оружие (Su): Монетный дракон может выдыхать 20-футовый конус монет и камней, наносящий 1d8+2 пунктов урона всем, кто находится в зоне эффекта. Удачный спасбросок на Reflex (DC 14) уменьшает повреждение вдвое. Дыхательное оружие может быть использовано только через раунд.

SQ—Конструкт: Иммунен к эффектам, влияющим на разум, ядам, болезням и похожим эффектам. Не подвержен критическим повреждениям, субдуальным повреждениям, повреждениям способностей, откачке энергии и смерти от сокрушительного урона (massive damage).

SQ—Сопротивляемость (Ex): Монетный дракон имеет сопротивляемость к кислоте, холоду, электричеству и огню 5.

Сокровище: После убийства монетного дракона, приключенцы могут подобрать как сокровища, составляющее его тело, так и шесть томов, которые Горголданд использует как предлог, посылая партию в Латную Перчатку. Тома полностью пусты. (Горголданд в роли мудреца скажет, что письмена невидимы обычному глазу и нужны специальные процедуры, что бы сделать их читабельными.) Приключенцы могут использовать эти тома в качестве дневника, журнала, для рисования карт или в качестве книги заклинаний. Другие сокровища включают: 2,000 cp; 550 sp; 300 gp; 16 драгоценных камней стоимостью 250 gp, 100 gp (3 шт), 50 gp (7 шт) и 10 gp (5 шт) соответственно; два кинжала отличного качества (masterwork); легкая булава; скимитар: Страж Сокровищ – длинный меч, описанный выше.

15. Зинданы.

Доступ в это помещение можно получить через секретный туннель в зоне 3. Кто-то или что-то, активировавшее ловушку в зоне 12, телепортируется без ошибок в один из четырех ям (ямы A, B, C и D, в порядке алфавита). Как только предмет или существо попадает внутрь ямы, зиндан больше не является точкой назначения для телепортера до тех пор, пока яма не освобождается. Зиндан – это куб со стороной в десять футов, вырубленный в полу пещеры; сверху яма забрана металлическими прутьями с квадратной дверцей размером 3 на 3 фута, которая открывается вверх.

Изначально Горголданд предназначал эти ямы для содержания приключенцев, которые пали жертвами телепортирующей ловушке в зоне 12.  Горголданд накладывает на жертв заклинание lesser geas и приказывает им не говорить никому о секретах Кольчужной Перчатки и вмешательстве Горголданда.

К несчастью, джермлаины вскоре обнаружили потайную дверь в зоне 3 и оборудовали себе логово в путанице коридоров, которые соединяются с темницей. Зинданы использовались джермлаинами в качестве туалетов, и мерзкие маленькие твари не собирались прекращать подобную практику только потому, что случайный приключенец возникает из ниоткуда в их отхожем месте!

Джермлаины убили первого приключенца, который телепортировался в отхожую яму, сбрили с него волосы, что бы наплести себе веревок и сетей, и испражнялись на него неделю. Снуки был взбешен таким предательством; до сих пор он думал, что джермлаины играют над приключенцами тщательно продуманные, хотя и несколько опасные, практичные шутки. В конце-концов они договорились о компромиссе: Снуки будет использовать яд из своего хвоста для того, что бы погрузить жертву в зиндане в глубокий сон; джермлаины заберут себе все вещи пленника (кроме небольшого количества метала, который Снуки оставит себе), побреют его налысо и свяжут жертву. Потом Снуки и джермлаины оттащат беспомощную и бессознательную жертву ко входу в пещеру в зоне 2 с тем, что бы его обнаружили возвращающиеся сопартийцы.

Этот договор устраивает всех (кроме, возможно, жертвы). Джермлаины унижают члена «расы гигантов» и добывают волосы для своих веревок, а Снуки может практично пошутить над приключенцем (который, честно говоря, был бы уже мертвым, если бы ловушка была так опасна, как Горголданд придал ей вид). Псевдодракон убеждается, что джермлаины не убьют своих жертв, и получает метал для кормления ржавных монстров.

16. Логово джермлаинов.

Эта зона состоит из крошечных проходов, вырубленных в камне. Они ведут в небольшие жилые покои джермлаинов и хранилища сокровищ. Из-за размеров туннелей, только существо размером с джермлаина может передвигаться этим путем.

Создания (EL разный)

В клане живет 30 джермлаинов: 2 из зоны 3, 4 из зоны 4, 4 из зоны 11 и 23 других. 12 из этих 23 – дети, не принимающие участие в сражениях.

Сокровище: На случай, если приключенцы найдут способ заставить джермлаинов отдать свои сокровища, приводится их перечень: 14 gp, 103 sp, семь камней ценой в 10 gp каждый, два напитка исцеления легких ран (potions of cure

light wounds) и свиток левитации (scroll of levitate). Джермлаины неграмотны и не в курсе ценности свитка: после того, как ребенок вождя нарисовал на обратной стороне пергамента рисунок грязью, джермлаины утащили свиток в логово. Так же племя джермлаинов имеют примерно 150 футов веревки из человеческого волоса, нарезанной на куски.

Покидая Латную Перчатку

У приключенцев не должно быть особых неприятностей при выходе из Латной Перчатки, поскольку они уже прошли через все ловушки на своем пути, а джермлаины больше не будут за ними следить. Приключенцы, «испепеленные» на лестнице-ловушке в зоне 12, обнаруживаются сопартейцами голыми, босыми, связанными и, скорее всего, спящими (под действием яда псевдодракона) в зоне 2, куда персонажи возвращаются. Все имущество жертв исчезло: металлические предметы Снуки перетащил в свое логово в зоне 9, а все остальное забрали джермлаины.

Все магическое оружие, взятое в зоне 13 (два шингама, шипастая перчатка и фальхион) автоматически телепортируется назад в комнату как только приключенцы выходят за пределы Латной Перчатки.

Поскольку «Латная Перчатка Горголданда» в основном ориентирована на решение головоломок, игроки предпочитающие «больше экшена – меньше рефлексий» могут ощущать легкое разочарование. Если ваши игроки из этой породы, следующий эпизод может быть вставлен в самый конец модуля – когда приключенцы вскарабкиваются на вершину утеса после выхода из Латной Перчатки. Помните, что к этому времени игроки прошли Латную Перчатку и должны стать 2м уровнем. (Они не получат уровень до тех пор, пока не отдохнут.) Для приключенцев, ослабленных тяжелыми испытаниями в подземелье, эта боевка будет серьезным вызовом. Как ДМ вы должны тщательно оценить возможности партии перед тем, как бросить их в это столкновение.

Создания (EL 4)

Партия – не единственные, кого карта привела в Латную Перчатку. Несколько других групп приключенцев уже исследовали Латную Перчатку и вышли из нее: со щитом или на щите. Одна из групп, Плуты Ротвила, вошли в Латную Перчатку, но встретили сильный отпор. Не желая терять сокровища из-за кучки вонючих джермлаинов, но при этом не горя желанием вернуться в интерьеры Латной Перчатки, Плуты расположились неподалеку, зализывая свои раны и следя за другими партиями приключенцев. Когда персонажи вошли внутрь сети пещер, Ротвил и его банда увидела свой шанс на быстрое обогащение: все, что им нужно сделать, это дождаться возвращение партии из Латной Перчатки и отобрать награбленное.

К тому времени, как второй партиец карабкается на вершину утеса, он видит группу из четырех гуманоидов, вопящих как баньши и бегущих к обрыву. До гуманоидов примерно 300 футов. (Плуты намеревались оказаться здесь пораньше и устроить засаду, но, как обычно, плохое планирование и спящий дозорный встали на пути их амбиций.) Ротвил, лидер банды, варвар-полуорк. Несмотря на название банды, только один из них – вор. Остальные – дварф-рейнджрер и человек-монах. Все четверо обнажают оружие по пути к приключенцам. Ротвил вооружен двуручным мечом, монах несет джавелин, а двое остальных вооружены заряженными арбалетами. Их план был прост: если удастся – взять первого приключенца в заложники, разоружить его и повторить процесс с каждым персонажем, который вскарабкивается на обрыв. К несчастью для них, их опоздание означает, что партийцы имеют больше шансов сохранить добытые тяжким трудом сокровища.

Тактика: Ротвил разъяряется и кидается в ближний бой. Монах Монтего швыряет джавелин и так же вступает в ближний бой. Двое остальных соблюдают дистанцию и стреляют из арбалетов, переходя на оружие ближнего боя только если у них заканчиваются болты или партийцы подходят к ним в упор.

Rotvil, Male Half-orc Bbn2: CR 2; Medium-Size Humanoid (6 ft. tall); HD 2d12+2; hp 20; Init +1 (Dex); Spd 40 ft.; AC 14 (+1 Dex, +3 armor); Atk +4 melee (2d6+2/crit 19-20, greatsword) or +4 melee (1d4+2/crit 19-20, dagger); SA rage 1/day; SQ half-orc, uncanny dodge (Dex bonus to AC); AL NE; SV Fort +4; Ref +1; Will –1; Str 14, Dex 13, Con 12, Int 8, Wis 9, Cha 10.

Skills: Climb +6, Jump +6, Listen +3, Wilderness Lore +2. Feat: Weapon Focus (greatsword).

Possessions: Studded leather armor, greatsword, dagger, waterskin, backpack.

Breagar, Male Dwarf Rgr1: CR 1; Medium-Size Humanoid (4 ft. 2 in. tall); HD 1d10+2; hp 12; Init +5 (+1 Dex, +4 Improved Initiative); Spd 20 ft.; AC 14 (+1 Dex, +3 armor); Atk +2 ranged (1d8/crit 19-20, light crossbow) or +3 melee (1d4/crit 19-20, dagger); SA favored enemy (goblinoids); SQ dwarf, track; AL LE; SV Fort +4, Ref +1, Will -1; Str 11, Dex 12, Con 15, Int 9, Wis 9, Cha 8.

Skills: Listen +2, Move Silently +3, Intuit Direction +2, Wilderness Lore +2. Feat: Improved Initiative.

Possessions: Studded leather armor, dagger, light crossbow with 20 bolts, waterskin, backpack, potion of cure light wounds.

Montego, Male Human Mnk1: CR 1; Medium-Size Humanoid (5 ft. 9 in. tall); HD 1d8; hp 8; Init +2 (Dex); Spd 30 ft.; AC 12 (+2 Dex); Atk +0 melee (1d6, unarmed strike) or +2 ranged (1d6, javelin); SA stunning attack; SD evasion; AL LE; SV Fort +2, Ref +4, Will +2; Str 10, Dex 14, Con 10, Int 9, Wis 10, Cha 10.

Skills: Climb +3, Jump +4, Listen +3, Move Silently +5, Swim +3. Feats: Dodge, Mobility.

Possessions: Javelin, waterskin, backpack, monk’s outfit.

Rashanda, Female Human Rog1: CR 1; Medium-size Humanoid (5 ft., 6 in. tall); HD 1d6–1; hp 5; Init +1 (Dex); Spd 30 ft.; AC 13 (+1 Dex, +2 armor); Atk –1 melee (1d6–1/crit 19-20, short sword) or +0 ranged (1d8/crit 19-20, light crossbow); SA sneak attack +1d6; AL CE; SV Fort –1, Ref +4, Will +0; Str 9, Dex 13, Con 9, Int 11, Wis 10, Cha 12.

Skills: Bluff +5, Climb +3, Disable Device +5, Hide +5, Jump +3, Listen +4, Move Silently +5, Open Locks +5, Search +4. Feats: Lightning Reflexes, Run.13

Possessions: Leather armor, shortsword, light crossbow with 20 bolts, waterskin, backpack.

Подводя итоги

А где же Горгодланд? Этот вопрос специально оставлен на ваше усмотрение – вы выбираете ответ, наиболее подходящий для вашей кампании. Возможно, что золотой дракон путешествовал по внешним планам или увлекся сложным магическим исследованием; его даже мог захватить могущественный враг. Спасение золотого дракона может стать задачей партии позже, когда они достигнут более высоких уровней и узнают о его существовании.

На ваш выбор, Горголданд может наблюдать за действиями партии, используя возможности новообретенного Стража Сокровищ. Если дракон признает их достойными, он может нанять их в будущем для выполнения конкретной задачи или даже может помочь им выпутаться из сложно ситуации. (Не вводите это в привычку – партия не должна ожидать, что могущественный покровитель – золотой дракон – будет появляться каждый раз, когда партия попадет в переделку.) Конечно, Горголданд не обязан показываться в форме золотого дракона, скорее – в виде человека: мудреца, чародея или колдуна. В любом случае, если партия обладает Стражем Сокровищ, у вас есть возможная связь с другими модулями. Любая из следующих идей может быть использована для разработки следующего приключения:

• Страж Сокровищ украден у другой партии приключенцев, которая выжила после экскурсии в Латную Перчатку. Эти NPC узнали Стража, придя к неправильному заключению, что именно партия украла у них меч. Они начинают строить планы расплаты.

• Горголданд встроил несколько дополнительных возможностей в Стража Сокровищ. После того, как дракон попал в магическую ловушку, сделавшую его каменным, но в сознании, он посылает свою волю в ближайшего Стража (естественно, в тот, который находится у партии) и использует меч для указания своего местоположения. Партия должна последовать за мечом к Горголданду, храбро встречая опасности на своем пути.

• Колдун, держащий Стража Сокровищ, обнаруживает, что он способен наблюдать через глаза Горголданда – может быть из-за того, что легенда говорит о крови драконов, текущей в его венах. Это может быть удачной мыслью о том, как партия узнает о связи между мечом и золотым драконом, создавшим Стража. Это дает возможность легко ввести партию в модуль, базирующийся на знании, полученном сквозь зрение Горголданда.

Сводная таблица встреч

	Зона
	Описание
	EL

	3
	Паучья ловушка
	2

	3
	2 джермлаина
	½

	4
	Яма-ловушка
	1

	4
	4 джермлаина
	1

	5
	Ловушка рыболовных крючков
	1

	7
	Мерроу
	2

	9
	Снуки, Псевдодракон
	1

	10
	2 ржавных монстра
	5

	11
	Парализующее поле
	2

	11
	4 джермлаина
	1

	12
	Телепортационная ловушка
	2

	14
	Падающая решетка
	1

	14
	2 оживленные статуи
	3

	15
	Монетный дракон
	4

	17
	Племя джермлаинов
	Разный

	Выход
	Плуты Ротвила
	4


Джонатан – автор нескольких модулей из «Данжеон Мэгэзин», включая популярную серию «Вызов Чемпионов». Кроме того, он написал несколько статей по экологии для «Дрэгон Мэгэзин», включая «Экологию Джермлаинов» и «Экологию Псевдодраконов».

Перевод: Александр «Горлум» Омельченко. Информацию о замеченных ошибках, свои пожелания, предложения и оценки перевода слать по адресу: gorlum666@ukr.net. Указывайте, пожалуйста, версию перевода. Версия данного перевода 1.00.

