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Написан Marko Picek

Переведено Герцевым Олегом 
Вступление
Месть допельгангеров - приключение в регионе Shadowdale. Это - почти чистое приключение для ролеплея, так, если вы хотите комбаты, это приключение не для вас. Имеется только одно столкновение, которое заканчивается боем. Все остальное основано на взаимодействии плеера и NPC, играющем роль в исследовании. Чтобы играть это приключение, Вы будете нуждаться только в сеттинге Forgotten Realms 
A. Пропавший Лорд
Лучшее место, чтобы начать это приключение находится в местной таверне Старый Череп. Плееры должны быть знакомы с Шедоудэйл и некоторыми важными людьми там, если они надеются решить эту загадку. Плееры только что пробудились в своих комнатах в Старой гостинице Черепа и Спускаются в главую комнату. Комната весьма полна. Большинство столов занято фермерами и крестьянами, которые пришли, чтобы выпить стакан или два перед началом работы. Среди них имеется также несколько Гвардов "человек в оружии " кто не на службе сегодня. В баре выдерживает Левельйон Громкий бард, путешественник, кто прибыл в Шедоудэйл вчера вечером. Он носит белую рубашку, кожанные брюки и темно-зеленое пальто. На голове он носит треугольную шляпу с большим красным пером. Если партия спрашивает его относительно слухов, он отвечает: " Слухи? Конечно я знаю некоторые интересные слухи. Я - бард, не так ли? Барды всегда знают слухи. "
В зависимости от того, сколько партия платит ему за слухи, он будет говорить относительно тех же самых событий, но показать различные детали.
1-8cp " я слышал, что некоторые заключенные убежали из Кормура. Они были заключены в тюрьму в темнице короля Азоурна для некоторого преступления, которое они сделали. "
9cp-3sp " Заключенные убежал из королевской темницы в Кормуре. Они были заключены в тюрьму, потому что они пытались похитить и убить шерифа  Вэймута. Они входили в неизвестное направление. "
4sp-2gp " маленькая партия заключенных убежал из темницы короля в Сузаил. Насколько я знаю, что имелось множество допельгангеров среди них. Они похитили шерифа Вэймута, и допельгангеры хотели забрать его в своё логово. Однако, их попытка была обнаружена, и они были захвачены и заключены в тюрьму Военными Волшебниками Азоурна. "
3+gp " я вижу, что Вы очень щедры сегодня. Так что я буду также. Я слышал что много о допельгангерах, убежавшх из королевской темницы в Сузаи , Кормур. Они были захвачены, потому что они плохо спланировали заговор против шерифа и местных жителей Вэймута. Они похитили бедного шерифа и планировани, убить его. Один допельгангер заменяя шерифа, подкупал друзей но друзя  шерифа,  заметили кое-что подозрительное и сообщили к охране. Скоро шериф был приглашен на " дружественную " беседу, так что Военный Волшебник обнаружил обман. Остальная часть заговорщиков была быстро захвачена прежде, чем они сумели казнить бедного истинного шерифа Вэймута. Они были представлены к суду короля Азоурна и присуждены к смерти. Однако, они сумели убегать в форме солдат Кормур. Король Азоурн IV объявил большую награду за их голову. Последняя вещь, которую я знаю это слух, что группа солдат, носящих форму Кормур направляется на север долины. Я полагаю, что это не пройдет слишком много времени прежде, чем допелгангеры изменят свою одежду снова. "
В таверне партия может позавтракать (1sp для каждого) или купить пива (2cp за кружку). После разговора и завтрака, партия должна наконец  покинутьтаверну.
Холодное утро Shadowdale. Фермеры идут к полям. Партия может прогуляться по деревне в поисках различных интересных мест:

Кузница. Брон, кузнец. Он может делать обычный ремонт (ремонт будут длиться один день. Стоимость зависит от оружия и повреждения), продавать оружие.
Конюшни - часть гостиницы Старого Черепа. Конюх и торговец лошади Бардаг находиться там. Он предлагает положительным (Элаймент * - Good) героям : Хиппогриф, обученный для поездки, всего  только 6000gp. Если партия спросит о нормальных конях, он предложит им верховых лошадей 160gp, военных лошадей  210gp, тяжелые военные лошади 320 gp и мулы 50gp. Они могут также покупать упряжь.
Склад-магазин - Верегрунд-торговец работает здесь. Он предложит партии любой стандартный не-волшебный предмет, который стоит не больше, чем 200gp.
Башня Элминстера - На перекрестке к Башне Элминстера есть знак: "Маг часто плохо реагирует когда его прерывают. Пожалуйста сообщите о целе визита прежде, чем это будет слишком поздно. " Если партия проходит, то они прибывают во вход в Башню Елминстера. На двери есть записка. Надпись гласит: "Ухал собирать магические компоненты, Эльминстер ". Если записка исследована близко, персонажи заметят, что она висит там в течение долгого времени. Двери заперты. Если кто - то пробует стучать то результата все равно не будет. Только когда партия постучит два или больше раз, Лаео откроет дверь. Он сообщает партии, что Эльминстер очень занят, чтобы принять их теперь. Если у партии определено кауое-то важное дело, то он попросит написать записку , которую он потом передаст Эльминстру, если это - кое-что действительно (я ПОДРАЗУМЕВАЮ действительно) важное, Эльминств поговорит с партией поздже в тот же самый день.
Башня Ашба - Охрана перед входом впустит партию. Лорд Шэдоудэйл в настоящее время отсутствует, но Леди Шэдоудэйл примет партию. Она просит, чтобы партия нашла ее лорда. Она говорит, что Монгрум( Лорд Шэдоудэйл) оставил башню вчера и ушел на охоту. Он не возвращался с тех пор. Леди взволнована и она полагает, что лорд в беде и просит, чтобы партия нашла его.
Партия должна теперь идти искать лорда. После некоторого расспроса фермеров, кто - то наконец сообщит партии, что Лорда видели вчера около замка Краг. Он ехал на его лошади и держал ястреба на правой руке. Когда партия прибывает в оставленный замок, они находят Монгрима и его лошадь, нога лошади сломана. Монгрим проит партию, чтобы они обеспечивают его новой лошадью (если партия имеет хотя бы одну) и как вознаграждение он дает одно из его колец к партии (кольцо защиты). Партия получает 200XP за обнаружения лорда и 150 XP, если они дают ему,  лошадь. Партия тратит целый день, пытаясь найти лорда, и теперь возвращаются к таверне, утомленные ходьбой весь день. Разные люди могут быть встречены в таверна. В одном углу сидят два торговца, обсуждая кое-что и пьют темное вино. В таверне также находяться несколько охраников лорда которые прибыли сюда, чтобы освежить себя перед ночным патрулем. Партия замечает kenku мужчину, сидящего один в одном конце комнаты. Он носит почту kenku и вооруженный quatterstaff. Если партия пробует связываться с ним, они скоро выяснят, что он может говорить через ожерелье вокруг его шеи. Он сообщает партии, что он прибыл сюда, чтобы продать свой hippogriff. Он также нуждается в большем количестве денег, так желает присоединяться к любой партии, которая оплатит ему достаточно. Его имя - Алку (TN kenku мужчина, F/W 2/2, 7hp). 
B. Короткий сон
Партия может теперь идти спать.Ночью они просыпаються от шума. Они слышат крик женщины: " Огонь! Пожар! " Когда они идут вниз , они находят что собрались все посетители гостиницы и готовы помогать гасить Пожар. Они могут присоединяться к группе. Бармен дает каждому члену Партии,  ковш и группа отбывает быстро к местоположению пожарища. В то время как при продвижении, они слышат, что кто - то в группе говорит: " я надеюсь, что мы прибудем вовремя. Это была бы жалость, если ферма Вернона Хиллстара сгорит до основания. " После прибытия, группа смешивается с людьми, кто прибыли, чтобы помочь борьбе против пламени. Толпа (и члены партии среди них) сформировала линию от близлежащей реки Ашба к пожару. Когда пожар побежден, жена Вернона выражала  благодарный всем, кто помогал ее семейству. Люди начали возвращаться к домам. Пребывание партии после пожара перед домом Хиллстарса (который является неповрежденным) и видят жену Вернона, пристально глядящую вокруг, как будта она искала кое-что. Наконец, ее пристальный взгляд падает на партию, и она спрашивает их: " Где - мой Вернон? Я не видела его начиная с начала пожара. " Естественно, партия отвечает, что они не знают, где Вернон. Женщина говорит: " Мое имя - Элдма Хиллстар, и вы конечно знаете, я - жена Вернона Хиллстара. Когда пожар начался, мой муж выбежал и пробовал его останавливать. Я не видел его с тех пор. Вы бы могли помочь мне и найти его......Пожалуйста" 
C. Логовище Животного
Все попытки находить Вернона этой ночью - без любого результата. Если партия спрашивает вокруг относительно Вернона на следующий день, никто не знает, где он может быть. Если партия находится на улице около полудня, то они будут видеть человека, идущего от западной дороги. Согласно описанию Едлмы, он - ее муж, Вернон Хилдсар. Когда партия спрашивает его, где был он, он отвечает: " Вчера, я вошел в лес, ищущи грибы. Но я потерялся и мне пришлось остаться около старых руин до рассвета ". Если партия пойдет на запад, они скоро заметят следы волка к деревне (это странно, не так ли?). Если они не встречали Вернона, то они услышат слухи относительно странных следов волка в середине деревни (следы сделаны ботинками различных следов, волшебными, между прочим, которые использовал один допельгпнгер). Партия должна следовать за следами. следы ведут к западному лесу. Они подходят к Руинами Замка Гримытед с севера. Партия прибывает ко входу в пещеру. Партия может войти в пещеру. В пещере очень темно. Когда партия зажигает факел, большая группа летучих мышей (100), начнет дико лететь в глубину пещеры, испуганной светом факела. Имеется шанс 30 %, что некоторая летучая мышь затушит факел.
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Карта 1.
Главный туннель скоро раскалывается к двум проходам. Левый проход ведет в тупик, а Правый ведет к подземному озеру. Оба берега озера влажны и любой, кто ступает в них, должен делать чек ловкости с -1 модификатором, если бросок провален, то персонаж падает в озеро. Вода холодна, но озеро не глубоко (только приблизительно 1.2 m) и падающий в этом не причиняет никакое повреждение, но производит шум. Когда в озере, РС должен делать другой чек ловкости на каждую попытку выйти из воды, но на сей раз с +1 модификатором. Если члены партии падают в озеро больше чем четыре раза на левом береге или больше чем два раза на противоположном, то все, кто  скрыт глубже в пещере, будет слышать, что к ним кто-то идет.
Столкновение: Dopplegangers (2, в естественной форме); Int Высоко к Очень Высоко; AC 5; THAC0 17; hp 12/16; Dmg 1d12/1d12; XP 520; Сокровище: оружие (двурученные мечи).
Бандиты (3, люди); Int Средне; AC 10; THAC0 20; НD 1+1; Dmg 1d6/1d6/1d12; XP 15l Сокровище: оружие (две дубины, двурученный меч).
Боевые примечания: Dopplegagers позволит их компаньонам бороться на первой линии. Так, бандиты ступят вперед и борьба начнется. После того, как первый бандит убит партией, все члены банды должны сделать нравственный чек. Любой, кого подведет wis, бежит глубже в пещере. Делайте так, что по крайней мере один допельгангер избегают партии. Если Алку находится в партии, имеется шанс 90 %, с которым он присоединится к банде и будет бороться против игроков.
Когда борьба окончится (и по крайней мере один допельгангер убежал), партия найдет костер, несколько одеял и привязанного человека. Когда они близко исследуют его, они поймут, что это Вернон Хиллстар (истинный Вернон Хиллстар). При поиске секретных проходов, найден туннель - тупик (блокированный недавно большим количеством камня). 
D. Назад в Щедоудэйл
На возвращении к Деревне Шедоудэйл, партия встречает Элдму. Если Вернон с партией, то она будет очень удивлена и говорит: " Как вы появлялись здесь? " Я оставила вас дома пять минут назад. " Если Вернона нет с партией (возможно партия подозрительна и думает, что Вернон, найденый в пещере - допельгангер), Элдма будет говорить, что Вернон действует странно, он прибыл поздно ночью. Партия мчится в ферму Холлстаров, чтобы поймать другого Вернона, но когда РС прибывают, Вернон уже ушел. В таверне, партия может узнать, что Вернон,  недавно отправился к Башне Ашхба и расспрашивал о  пожаре на его ферме. Охрана башни не будут впускать приключенцев. Однако, партия может обойти вокруг башни. Если так, они услышат голоса, доносящиеся из одного окна подвала на обратной стороне цитадели. Первый человек: " я хочу, чтобы завтра, на рассвете 80 солдат разделились группами по четыре и начинали прочесывать  лес Шедоудэйл. Бандиты, которые убежали из Кормура, должны быть пойманы. " Второй человек: " Но, Сэр! Тогда у нас останется только шесть солдат в башне. " Первый человек: " Это - не моя проблема. Я только следую за распоряжениями, данными мне Зурбалом, нашим лордом и Каптаином. " Второй человек: " это не странно ли, Сэр? " Первый человек: " Как смееш ты подозревать что-либо в нашем Лорде и его Капитане!? Если он хочет, чтобы ты делал что-либо, это будет сделано. И теперь вернитесь к своим обязанностям. "
Партия не может легко проникнуть в Башню. Однако, РС заметят большое количество солдат, выходящих из башни. Очень скоро (приблизительно 2 часа ) солдаты возвратятся с захваченным допельгангером (который избежал партии в пещере). Повешенье допельгангера назначено на шесть вечера.
E. Казнь
За полчаса до казни сельские жители начали собираться около Башни. Как раз перед шестью часами выходят охранники башни, чтоба поглазеть на казнь. Скоро, четыре охранника, выходят с захваченным допельгангером. Допельгангер  готов к повывенью. Прежде, чем палач выбил табуретку, допельгангер крикнул, указывая на Зурбала: " Вы должен оплатить, это, прида ... ".  Заключенный хотел говорить " Вы должен отплатить это, предатель. " Потому что Зурбал - допельгангер , он вешал своих компаньонов. Он хотел очиститься от подозрений вокруг себя. Толпа счастлива, что Зло наказано наконец. Зурбал начинает говорить толпе. Теперь самое время, чтобы проникнуть в башню. Не имеется никакой охраны на входе - каждый - наблюдает повывешенье. В башне Ашба, партия находит другого Зурбала в темнице. Когда они освобождают его, на выходе из башни появляеться ложный Зурбал. Однако, стража хватает обоих так как никто не может говорить, кто реален а кто - допельгангер. Лорд Шедоудэйл приглашает партию в башню и просит, чтобы они нашли путь определения, кто - реальный Зурбал.
F. Поиск правды
В зависимости от того, каким путем партия пойдет, имеются несколько способов определить правду:
Храм Лантхадер - Если партия спрашивает там, клерик, предлагает им,  обнаружить  ложь 100gp (или больше если пожеланию DM). Они только должны спросить обоих людей, кто они. 
Храм Тумора - Клерики этого храма предлагают микстуру истинного наблюдения 200gp (или большее количество DM хочет).
С помощью микстуры партия должна определить правду без трудностей. Когда правда показана, истинный Зурбал освобожден от темницы, а допельгангер повешен.
G. Эпилог
Лорд Шэдоудэйл очень благодарен партии. Он предлагает им самим, выбирают из его частного склада оружия (волшебные оружие могут быть найдены там). DM должен определить точные выигранные персональные компьютеры приза, беспорядочно или позволить выбрать оружие. Оружие может не быть волшебный, но в таком случае они не более мощны чем +2 оружия и не имеют никакого специального св-ва. Волшебные свитки можно также давать как вознаграждение (от библиотеки Ашбы), но это будет главным образом 1-3 lvl свитки (так как более высокого уровня свитки и Спеллбук Ашбы потеряны). Каждый член партии принимает 700XP за удачное завершение приключения. 

H. От переводчика

Это был мой первый перевод модуля, поэтому прошу простить мне мои ошибки. 

О найденых багах, глюках и прочих тараканх обращаться по адресу  указанному ниже.

На сём разрешите раскланяться.   

                                    Герцев Олег     oleg@gercev.pptus.ru 
Месть Допельгангеров
 1
Вступление 
 1
A. Пропавший Лорд 
 1
B. Короткий сон 
 2
C. Логовище Животного 
 3
D. Назад в Шедоудэйл 
 4
E. Казнь 
 4
F. Поиск правды 
 4
G. Эпилог 
 5
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