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Уровень персонажей 2-4

Если это приключение играется в кампейне «Проклятие эльфов», то оно сюжетно следует за модулем «Белый крокодил», необязательно сразу после него. В этом случае партия может узнать о существовании болотной башни в результате собственных странствий по болоту, от людей-ящериц, от Джеда Бораса (фермер), Халлорана (трактирщик) или Джарана (бывший маг, ныне виноторговец). 

Либо, в общем случае, партию нанимает гильдия магов, каким-то образом узнавшая о существовании башни на болотах возле города Флеепна. Причины, почему в башню отправляют партию приключенцев, а не «отряд 7х магов», просты: высокоуровневые маги предпочитают действовать поодиночке и не лезть в неизведанное подземелье, когда можно отправить туда юнцов, жаждущих подвигов и богатства, а самим наблюдать за юнцами через хрустальный шар, к примеру.

Модуль не очень типичный: это dungeon crawl, но в подземелье очень мало боёвки. Модуль перегружен шмотками, причём это сделано отчасти нарочно. Мастеру следует это учитывать. Если нежелательно выдавать партии столько предметов, сколько она найдёт, пусть эти предметы рассыпаются в пыль на определённом расстоянии от башни. Общения здесь также немного, но если партия стремится к общению, она его найдёт.

Экспы даётся сравнительно немного.

Карта болота и карта башни идут отдельными файлами (swamp.jpg и tower1.jpg – tower4.jpg).

Замечания, предложения и дополнения приветствуются.

Campaign only: это третья из эльфийских башенок, и из нее есть выход на Аррону - мир, расположенный на одном из эфирных планов.
Часть 1. Болото.

Приключение начинается на ферме “Джедова пристань”. Описание фермы и её обитателей можно найти в модуле “Белый крокодил”, там же есть описание пути по реке и речников, которые могут доставить партию на барже. А можно не отыгрывать путешествие и начать модуль с Джедовой Пристани.

Джед Борас

Джед – халфлинг, который выращивает здесь свои овощи, варит пиво и помаленьку ведёт меновую торговлю с охотниками и с племенем ящеролюдей. Он неплохо знает язык ящеролюдей и может договориться, чтобы они проводили партию через болото. У Джеда можно переночевать, пополнить припасы и поговорить:он довольно много знает, хотя рассказывать будет не всякому. Если партию кто-то нанял, он даст рекомендательное письмо для Джеда и посоветует обращаться с ним вежливо.

Болото. Общие замечания.

Расстояние между островками – примерно 5 миль. Обитатели болота могут идти с довольно большой скоростью, а сухопутные жители проваливаются и увязают, так что за день пешком можно посетить только 3 островка (15 миль в день, скорость 1 миля в час). Тропу видно далеко не всегда, по большей части её приходится нащупывать, идя по колено и выше в грязи среди высокой травы. Примятая трава через сутки распрямляется, если её не рубить.

Если партия идёт без проводника, то каждый 5-мильный переход переход тот, кто идет впереди, имеет 30% шанс потерять тропу и увязнуть в болоте. При этот тот, кто шел за ним, кидает те\ст ПД, и если не выкинул – тоже увяз. 

Если персонаж увяз, он должен выкинуть тест ПД и быть способным поднять свой вес, чтобы выползти из трясины. Либо кто-то должен ему помогать, иначе там он и останется.

Ночевать можно только на островках, но там обычно нет чистой воды и дров.

Если партия пьёт болотную воду, есть шанс (по таблице энкаунтеров) заглотнуть пиявок, а также каждый день кидается спасбросок от отравления, при неудаче – желудочное расстройство (. (А вы думали, что в сказку попали?)

В идеальном случае у партии есть карта и/или проводник. В наихудшем случае партия восстанавливает против себя всё болото. Если партия долго и нудно бродит по болотным тропинкам, позвольте приключенцам случайно наткнуться на остров Джарана, а если и это не помогло – на остров с башней.

Перекрёсток

На этом островке торчат сухие деревья. С него ведут тропинки к Джедовой пристани, к озеру крокодила и в сторону селения ящеролюдей.

Озеро крокодила

Мангровые заросли окружают мелкое озерцо, на берегу которого (если крокодила-альбиноса прибили здесь) лежат кости огромного крокодильего скелета. Тропинки ведут к перекрёстку и в земли буливагов.

Земли буливагов

Тропинка пропадает. Дальше расстилаются лишь огромные болотные пространства. И доносится квакание лягушек. Оно всё громче, оно всё ближе, оно становится угрожающим и, кажется, звучит осмысленно…

DM Only: если партия упорно ломится дальше, она находит много-много людей-лягушек, которые выпрыгивают из высокой травы и кидают копьями. Через десяток дней, при желании мастера,  можно выйти к озеру, на берегу которого живет черный дракон – но это направление явно уходит от основной цели модуля.
Буливаги

ИН: Низкий - средний (5-10); Сокровища:  J, K, M, Q, (x5); C in lair; Al: CE; No. App:  10-80; AC:  6 (может быть лучше, если в доспехах); Mv:  3, Sw 15 (9 в доспехах); HD: 1; THAC0:  19; No. Att:  3 или 1; Dmg/Att:  1-2/1-2/2-5 или dmg  оружия; S/A: Прыжок; S/D: Маскировка;

MR:  Nil; Sz:  S - M (4'-7'); Morale:  Average (10); XP:  65  

Остров ящеролюдей

Островок среди густой травы, чавкающей грязи и и гантских луж черной, почти непрозрачной воды. Вершину острова отмечают 5 больших камней. К острову ведет три тропки – с юга, северо-востока и северо-запада (три пустых острова, за ними – перекрёсток, остров Джарана и каменистый островок). Ящерки-дозорные окликают проводника или партию издалека. Если нет проводника и никто не знает языка ящеров, на чужаков нападают: сперва 4-5 дозорных сзывают воинов и кидают копья, потом, если партия выйдет на остров, нападают толпой.

На камнях ящеролюди греются, здесь же происходят их сборища. Вокруг камней – “окна” воды, в которые ящеролюди ныряют. В этой мутной воде только они сами могут понять, куда плыть, и как найти свои жилища. Живут они в пещерах, наполненных воздухом, однако путь в эти пещеры пролегает под водой, через запутанную систему туннелей, прорытых в торфе.

Ящеролюди (Lizard Man)

ИН: низкий (5-7); AL:  Neutral; No.App:  8-15 (1d8+7); AC: 5; Mv:  6, Sw 12; Hit Dice:  2+1; THAC0:  19; No.Att:  3; Dmg/Att:  1-2/1-2/1-6;  S/A:  Nil; S/D: Nil; MR: Nil; Sz:  M (7' tall); Morale:  14; XP Value:  65; Patrol leader  65; Subleader 120; War leader  270; Shaman, 3rd  175; Shaman, 5th  650

Это достаточно развитое племя примерно в 120 ящеролюдей, из которых 50 – воины, из них один вождь (War leader), два младших вождя (subleader), один большой шаман (5 lvl), два младших шамана (3 lvl) и два шамана-ученика (1 lvl). Они используют метательные копья (1d6) и дубинки (2d8), у вождя есть меч (обычный longsword, тщательно оберегаемый от сырости). Вождь и большой шаман немного знают хогский, но скрывают это даже от Джеда.

Пустой островок (их несколько, и они примерно одинаковые)

Чавкающая грязь становится ниже колена, потом – по щиколотку, и вот уже можно ступить на относительно сухую землю. Этот островок едва возвышается над болотом. Трава на нём такая же густая, видимость такая же скверная, но здесь можно хотя бы сесть или лечь на землю. Если у вас есть топливо, можно развести костёр. Протяженность этого клочка земли – 5х5 шагов, не более.

Каменистый островок

Из болота торчат верхушки скал, давно разрушенных безжалостным временем. На этих камнях растут скрюченные деревца. Этот остров чуть побольше других: примерно 15 шагов в поперечнике. С вершины скал видны болотные пространства, но обычно испарения сильно ограничивают видимость. Тропинки ведут  на пустой островок (дальше – селение ящеролюдей) и, через четыре пятимильных перехода, в земли буливагов.

Островок Джарана

Сравнительно большой остров, примерно 10х15 ярдов, в центре (на самом высоком месте) – покосившаяся хижина, крохотная – едва одному повернуться. Стены глиняные, нижняя часть – камни, скрепленные глиной. Крыша из травы болотной просела и почернела. Внутри хижины – полусгнившая куча травы, служившая постелью, очаг из камней, обмазанных глиной, небольшой котелок, каменный нож, глиняный светильник. Под ворохом травы лежит свернутый в рубку пергамент с едва проступающими письменами на языке людей. Это, похоже, чей-то дневник. Большая часть текста неразборчива.

Две тропинки: одна (восток) уходит через пустой остров к селению ящеролюдей, другая (запад) – к острову с башней.

Джаран, когда Халлоран бросил его, заблудился в болоте, и его укусила змея. Когда ящерки наткнулись на него, он был почти при смерти, и они собирались его добить. Но на них напал Vampiric Mist (Красный Туман), и Джаран использовал Lighting Bolt со свитка, чтобы угнобить вампира. Ящерки впечатлились и забрали мага с собой, вылечили его, и он два года жил среди них, пугая болотных тварей Магическими Снарядами, исследуя развалины и скучая по дому. Ящерки не хотели отпускать его, но однажды он нашел в развалинах свиток с Charm Person, выучил заклинание, зачармил шамана, и тот согласился проводить Джарана до пристани. Сам он не мог отыскать дорогу через болото, да и ящерки его стерегли. 

Ночью на этот островок наведывается Vampiric Mist: сперва он проплывает мимо, потом ощущает теплокровных пришельцев и нападает на них.

ИН: средний (8-10); Al: 
NE No. App:1-3; AC: 4 (8, когда сыт) Mv:12 (6, когда сыт); HD: 3; THAC0: 
See below No. of Att:1;Dmg/Att:1d8 ;S/A: высасывает кровь (атака как по AC 10, плюс бонусы от ПД и магии), если AC пробит на 4 и лучше – жертва обвита щупальцами (1d8 автоматических повреждений в раунд); S/D: в форме тумана уязвимы только волшебным оружием, заклинаниями, действующими на воздух, а также Lightning bolt и magic missile. Когда насыщается – уязвим к обычному оружию; MR: см. описание; Sz: M (5'-8' tall); Morale: Elite (13-14); XP Value: 270.

Страницы из дневника Джарана. Он не знал, какой день года, поэтому даты отсутствуют.

· …но ящерки меня не отдали. Отдал перстень.

· … от вечный туман. Сколько дней я не видел солнца?

· Это болотная лихорадка. Наверное, я умру.

· Мои ящерки принесли лекарство. Гадость. Оставили котелок.

· Неужели кто-то живет среди этих болот? Просил ящерок отвести меня к нему.

· …с гигантскими лягушками. Лягушки выпрыгивают из травы и пронзают их копьями.

· …ческий доспе…

· Ящерки победили и устроили большой пир.

· Я так больше не могу, я сойду с ума. Почему они не хотят отпустить меня домой?

· Ящерки принесли горшок с углями. У меня есть огонь!

· Башмаки совсем порвались. Пытаюсь сшить новые из змеиной кожи. 

· …языке. По странице в день я могу их читать…

· Змеи ползут. Сотни, тысячи змей. Еще один год.

· …доверием, но это мой последний шанс. Может быть, завтра меня убьют.

Часть 2. Эльфийская башня.

DM Only: Когда разразилось Проклятие Эльфов, эта башня в числе других была разрушена, её обитатели погибли.  Катастрофа застала их врасплох, поэтому здесь всё осталось почти таким же, как в тот миг, или разрушилось. Часть магических защитных устройств работает до сих пор, часть активируется с помощью кристалла (хозяин башни временно забрал его для эксперимента).
Одна из скрытых причин, по которым партию наняли, это разведка и расчистка дороги к порталу в комнатке за Залом Леопардов.

Давным-давно эта башня была пунктом испытаний для юных эльфов. Тот, кто прошёл эти испытания, мог рассчитывать на дальнейшее  продвижение в эльфийском обществе. 

Также тут располагалось подобие школы магов (не более 3 учеников одновременно). Аррона (небольшой мир демонов на одном из эфирных планов) была для них чем-то вроде выпускного экзамена, и вход туда сохранился в башне до сих пор. С тех пор осталось несколько путеводителей по этому загадочному месту, из которых понятно, что опасности там многочисленны, а награды значительны. Смертность на этом экзамене была довольно высокая, но не абсолютная.

Наземный уровень.
Маленький островок (примерно 10х15 ярдов) среди бескрайних болот. Из липкой черной жижи едва виднеется холмик, на котором растут скрюченные деревца. Подойдя ближе, можно увидеть, что холмик состоит из каменных блоков, лежащих в полном беспорядке. Они серого цвета, сильно потрескались и выкрошились, их прежняя форма непонятна: сейчас это просто древние каменные глыбы. На самой вершине холма между двумя вертикально стоящими покосившимися глыбами виден узкий лаз, уходящий вниз. Существо размером с человека может пролезть (без доспехов, разумеется).

Его глубина примерно 6 футов, далее начинается большое пустое помещение. По камням полурасыпавшейся стены можно спуститься в зал.

Уровень 1.

Обломки камня хранят следы резьбы, но форму и назначение помещения угадать невозможно. Комнаты словно вбиты одна в другую. Всё покрыто слоем грязи, на полу стоят затхлые лужи. В камнях обитают небольшие змеи, пауки, многоножки и ящерицы. В западной части сохранились остатки стен и проход между ними: длинное узкое помещение, возможно - коридор. Вход преграждают каменные глыбы, их несложно разобрать, если это делают не менее 3 существ с суммарной силой 21 и выше. В 30 футах от начала коридора, у безнадежно обрушенной стены, лежат 2 кучки костей (эльфы времен Утраты Памяти, 800 лет назад, если их воскресить - полный ноль, говорить - и то не умеют). У одного из покойников когда-то были (т.е. лежат здесь же) желтоватый крупный прозрачный кристалл (DM: будучи вставлен в механизм в полуразрушенной комнате уровня 2, запускает некоторые механизмы башни) и серебряный браслет "Три змеи", потемневший от времени: головоломка, немагический. У другого - серебряное кольцо с лунным камнем (камень круглый, шлифованный, молочно-белый, размером с ноготь). Кольцо не производит волшебных эффектов, но при Detect Magic светится магией школы Alternation. Когда-то это был личный знак эльфийки-мага НнаоРриаТайАрри.

В юго-западной части большого зала, за развалинами стены, среди обломков оружейной стойки лежит короткий деревянный меч с лезвием в форме листа ивы: поющий меч Серебряный Лист, становится +1, если установлена эмпатическая связь с владельцем. Чтобы она установилась, нужно ему петь и прочекать ИН, МД и ОБ. Или просто петь, но с душой. Если это произошло, то в мече пробуждается скрытое серебро: в лучах луны Хоонгари на клинке видны руны (его имя на древнеэльфийском), и он постоянно может действовать на нечисть, оборотней и всё, что поражается серебряным оружием. 

Поющий меч: когда его держат в руке, он чуть вибрирует, словно напевает неясную мелодию. Если владелец ему активно не подходит, плохо с ним обращается, совершает "неэльфийские" поступки, то Серебряный Лист поет гневно, чуть не вырываясь из руки, и дает -1 к попаданию/повреждениям.

В юго-восточной части большого зала - развалины стен, обломки расыпающихся в прах деревянных стеллажей. Некоторые из них аккуратно сложены возле стены, на большом обломке утвержден крохотный масляный светильник. Под большими камнями лежат книги (2 в относительно неплохом состоянии: "Пути Водитель по Арронии" и сборник стихов древнеэльфийского поэта Тэйнарривванна, обе магически украшены, написаны на древнеэльфийском) и свиток (карта башен). Также там лежит деревянный сундучок, скорее даже, шкатулка, запертая на древнеэльфийский аналог Wizard Lock. На сундучке нет никакого замка, просто крышка не открывается. На него наложено защитное заклинание, которое активируется, если сундучок откроет кто-то кроме его хозяина, и меняет местами его разум с сознанием ящерочеловека. Жертва получает спасбросок раз в сутки, с кумулятивным бонусом +1. Если спасбросок успешен и оба существа ещё живы, жертва получает обратно свою личность.

В сундучке лежит платиновое ожерелье. Использовать его может только существо большого ума и мудрости (ИН и МД 16). В этом случае ожерелье всегда работает как Medalion of ESP (30 футов). Если существо с меньшими характеристиками пытается использовать ожерелье, нужно для каждого раза такого использования кинуть тест ИН и МД. Если оба теста сделаны, ожерелье работает как Medalion of Thought Projection (30 футов) и через 1 турн использования вызывает ужасную головную боль. Если хотя бы один тест не сделан, ожерелье не работает.

В центре зала - лестница вниз, она завалена камнями, и требуется 1 день работы для 4 людей, чтобы разобрать камни.

Уровень 2.

Винтовая каменная лестница - вернее, то, что от нее осталось, - спускается в небольшое помещение типа лестничной площадки. Северная стена его наклонена и вдавлена внутрь, западная почти совсем рассыпалась, восточная - груда камней, и только южная каким-то чудом держится. Пройти можно на запад.

Узкий коридор окружает эту "лестничную площадку". За западной стеной виднеется проём, ведущий в звездную комнату. Коридор поворачивает на север, сужаясь, и идет довольно далеко. Справа - две полуразрушенные комнатки, в одной есть обломки мебели, в другой - какое-то странное устройство из металлических прутьев, проволоки, драгоценных камней, стекла, обсидиана, золотых и серебряных шариков и чашек. Это устройство активирует работу магических устройств башни, если сюда вставить кристалл - подходит найденный наверху или тот, где заперт Тхай из «Единорога». Если партия сдуру запихнёт кристалл с Тхаем в это устройство, некромант-хаотик не упустит шанса поиздеваться над партией. Его возможности – в первые сутки – активация гаргулий, леопардов и порталов, вторые сутки – добавляется свечение стен, включение/выключение иллюзий, закрытие дверей, третьи сутки и далее – может передвигать комнаты и стены со скоростью идущего человека (5 миль в час). Эльфийский кристалл не имеет личности, так что башня просто начинает постепенно восстанавливаться. 200 XP за установку кристалла в нужную чашку механизма.
Южный изгиб коридора приводит в жилую комнату - во всяком случае, тут лежат засохшие деревья, небольшое каменное ложе застелено тонким матрасом, есть "светильник" (с Cont.Light), чашка для напитков, изящный чайничек, подставка для книг и свитков, письменный прибор, металлическое зеркало (зеркало Истинного Зрения: действует, как аналогичные очки; дает пенальти –4 к атакам и снимает бонусы от ПД, если сражаться или спасаться, глядя в зеркало), серебряная застежка для плаща и кожаные сандалии. Для каждого предмета 30% шанс остаться сравнительно целым, 10% шанс быть разрушенным в ноль.

Звездная комната.

Помещение 40х40, на потолке которого - очень качественная иллюзия звездного неба. Звезды вспыхивают и в воздухе вокруг наблюдателя, комната погружена в аналог Continual Darkness, так что обычные источники света ее не освещают.

В юго-восточной и юго-западной комнатах находятся лестницы, ведущие вниз. Вход на лестницу – каменная арка. Каждую из них охраняет горгулья. Если кристалл «включен», то горгульи живы, а двери открыты (нормальное состояние башни). Если «не включен», то горгульи не движутся, но и арки закрыты каменными плитами (открыть нельзя).

Горгулья.

ИН 5, AC 5, HD 4+4, THAC0 15, mv 9 (Fl 15 - C), att 4, dmg d3/d3/d6/d4, s/d +1 wpn to hit, size M (6' tall), morale 11, XP 420

хитов: 31 
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атаки: лапа/лапа/пасть/рога.

Издалека она кажется каменной статуей, похожей на льва с головой дракона, крыльями, длинным хвостом с боевым наконечником и рогами на голове. Когда какое-либо существо оказывается в 3 шагах от нее, горгулья оживает. Она движется довольно быстро, но движения напоминают отдельные кадры кинопленки... от нее в глазах неудобство, словно она не движется плавно, а оказывается в новой «фазе» мгновенно.

Горгулья не пропускает чужих. Она может говорить: скрежещущим голосом и по 1 слову. Очень кратко. На древнеэльфийском языке или на своем собственном. Может отвечать на понятные ей вопросы.

«Стой!» Поставил ее тут хозяин. Пройти может только хозяин. Она охраняет. Это её работа. Она служит хозяину. Хозяин там (жест в сторону лестницы). Ты не хозяин. (И так далее, по кругу.)

С места она не сходит далее чем на пару шагов, но любой, кто подойдет слишком близко, рискует, что ему башку открутят.

Если победить горгулью или доказать ей, что ты хозяин, то можно пройти в дверь.

В юго-восточной (правой) комнате за горгульей находится полуразрушенный коридор, в полу которого есть несколько глубоких ям. Если спуститься вниз, дно ямы начинает обрушиваться, и персонаж, получив 1к6 повреждений от падения и камней, оказывается в куче камней на полу на уровне 4.

Уровень 3.

Большинство комнат этого этажа зачарованы заклинанием Permanent Illusion. Возможно, владелец башни был иллюзионистом.

Комната огней.

Стен не видно, пока не подойдешь вплотную, а идешь сквозь сплошное пламя (1к4 в раунд). Если кинуть спас от иллюзий - комната пуста. Еще один спас от иллюзий - на южной стене металлическое зеркало 2х3 фута, которое обладает свойствами Detect Magic, Read Magic, Compr. Languages: магические предметы отражаются чуть светящимися, непонятные надписи - понятными. Не выковыривается.

Комната воды.

В центре комнаты - высохший бассейн, с фонтанами, ступенями, светильниками, скульптурами рыб, дельфинов, русалок. На «берегу» несколько удобных скамеек, столиков, изящных «деревьев» - вешалок для одежды. Комната оставляет ощущение чего-то прекрасного.

Комната камня.

Стены, пол, потолок покрыты мозаикой из драгоценных камней, сплошь иллюзорных. Это можно понять, если выйти и зайти: узор чуть меняется. Если иллюзия распознана, то видно, что настоящий здесь один небольшой кристалл в центре потолка. Он гипнотизирует, и если спас не сделан, на 1к6 турнов - транс, восстанавливает 1к8 хитов.

Комната воздуха.

За порогом - бескрайнее небо. Иллюзия, конечно. Позволяет насладиться чувством полёта. Если спастись от иллюзии, найдешь на полу забытые бусы из янтаря.

Комната леса.

Настоящий лес, середина лета, причем тропинки ведут всё вдаль - вернуться нельзя, но некоторые места кажутся смутно знакомыми. Иллюзия использует воспоминания посетителя о всех летних лесах, в которых он побывал. У разных существ - немного разные пути. Бродишь по этим лесам, пока не станешь и не уснёшь. Новый спасбросок даётся раз в сутки или при сомнениях в реальности комнаты. Если прокинуть спасбросок - пустая комната, на стенах - фрески из лесной жизни, одна из них незаконченная:

Водопад, над ним разноцветные птицы. Логово лис под выворотнем. Ручей на склоне холма. Густая чаща, переплетение упавших стволов. Бесконечные просторы низких гор, утонувших в разноцветном осеннем лесу. Заснеженные долины, высоченные черные ели, укутанные снегом и серебристым инеем. Ночь, поляна, разноцветные звезды и луны.

Есть невысокий, но и не нулевой шанс погибнуть здесь от жажды и голода.

Комната металла.

Лучи света, составляющие сложные комбинации. Иногда из них складываются буквы, чаши, деревья и т.д. При успешном спасброске - просто гладкие серебристые стены.

Комната отдыха.

Темно, разноцветные огоньки, тихая музыка. Ощущение покоя и радости. При спасброске - темно, пустое ложе, пустая чаша, маленькая арфа, перо, чернильница и свиток с записанным на древнеэльфийском языке стихотворением:

взошла луна

быстрый бег по небу

выше листьев и вод

Склад
 Вешалки под иллюзией золотых деревьев, на ветвях висят мешочки, украшения, одежда, оружие. Здесь есть по комплекту одежды для двух «человек» - парадный, рабочий, повседневный. Резной посох, кинжал Тень (+2, черненое лезвие, рукоять из черного оникса, тщательно упакован в кожаный футляр, поскольку проклятый: если его взять в руку, при заваленном спасброске вызывает почти неостановимую привязанность,  при этом вытягивает СЛ владельца по 1 в сутки, когда доходит до 0 – превращаешься в Shadow), чернильница и перо, 6 щепоток сонного порошка, кольцо-ловушка (золотое, с украшением-розой, внутри игла с ядом), вырезанная из кристалла соли статуэтка девушки, портрет дроу, пустой тубус для свитков - костяной, с серебряной отделкой.

«Сокровищница»
 Иллюзорные сундуки и полки с золотыми монетами и т.д. В центре комнаты из сундуков построена пирамидка. Только 1 монетка - настоящая. Иллюзорные богатства имеют вес и объем, но при удалении от комнаты - исчезают. В полу и стенах - ловушки. При попытке найти секретные двери находишь нажимные плитки на стене, нажимаешь - получаешь дротиком, глифом или камнем.

Настоящая сокровищница
Вход в сокровищницу замаскирован с особой тщательностью и закрыт на Wizard Lock. Пока башня не «оживёт», стены не магические, а этот участок стены, на вид совершенно обычный, определяется как Illusion и Alteration в Detect Magic.

На дверь наложено две Permanent Illusion: «внешняя» изображает обычный участок стены, под ней – иллюзия, изображающая металлическое «зеркало», в котором отражается воин-дроу в полном вооружении, с выражением невероятного ужаса на лице – буквально волосы дыбом и глаза навыкате. Металлическая пластина в раме существует на самом деле и является частью запертой двери.

За дверью – небольшой коридор, который приводит в изящно отделанную комнатку. Полки сделаны из резного молочно-белого полупрозрачного камня и кажутся кружевом или застывшими ледяными узорами. На них разложены и расставлены следующие предметы:

Статуэтки животных из черного камня. Диадема из лунного серебра: нужно знать процедуру и прокинуть чек мудрости, чтобы получить в ней ясновидение. Два шарика, указывающие друг на дружку пятнышком света. Кинжал Кровопийца: чтобы он стал в чьих-то руках +2 из -2, ему нужно d3 хита крови владельца. Деревянный нож. Склянки: сопротивления огню, левитации, сонное зелье, видеть невидимое, огненное дыхание, иммунитет к иллюзиям, увеличение интеллекта (увеличивает ИН на 1 балл на сутки, потом 3 суток ужасная головная боль). Две книги магии.

Первая (7-й маг):

Wizard Mark, Dancing Lights, Detect Magic, Detect Poison, Light, Spectral Hand, Mending, Open/Close, Read Magic, Identify, Armor, Magic Missile, Shield, Sleep, Spider Climb, Blur, Continual Light, Levitate, Melf's Acid Arrow, Obscure Object,  Fireball, Fly, Haste, Hold Person, Lightning Bolt, Slow, Vampiric Touch. Fire Trap, Wall of Ice, Illusionary Script, Secret Page, Sepia Sigiil Snake, PFNM, Dispel Magic.

Защита: Illusionary Script на первой странице, заставляющий считать эту книгу сборником кулинарных рецептов. На форзаце - дарственная надпись: <Милой дочери от любящей матушки в день твоего совершеннолетия. Пусть твоя семья никогда не знает плохих дней>. Secret Page на следующих страницах: собственно рецепты древнеэльфийских блюд.

Вторая (4-й маг):

Detect Magic, Detect Poison, Light, Mending, Read Magic, Identify, Armor, Magic Missile, Comprehend languages, Nystul's Magic Aura, Sleep, Unseen Servant, Alter Self, Invisibility, Knock, Melf's Acid Arrow, See Invisibility, Summon Monster II.

Защита: На первой странице - Иллюзорная запись, приказывающая закрыть книгу, быстро выйти из башни и забыть о ее (башни) существовании. На последней странице Sepia Sigiil Snake: при успешной атаке с 17 THAC0 на ближайшее существо - жертва оказывается окружена мерцающим силовым полем янтарного цвета, замораживается и остается в таком состоянии 8 дней (при этом время для нее останавливается и не ощущается), поле нельзя сдвинуть или повредить, хотя можно развеять магию. Если атака змеи была неудачна, она исчезает во вспышке синего света, с облаком бурого дыма 10 футов в радиусе, которое держится 1 раунд.

Здесь можно найти еще несколько книг на древнеэльфийском:

"Самоцветы, металлы и минералы" – определитель оных. Описание внешнего вида и свойств.

"Об истинных именах" – трактат по нуменологии, содержащий теоретические основы построения заклинаний, с упором на вербальный компонент.

"О природе равновесия" – книга находится в очень плохом состоянии, но можно понять, что автор рассуждал о балансе Сил в мире.

4й уровень: 

Сюда можно попасть двумя способами: по лестнице с уровня 3 или провалившись с уровня 2 в Зал Эльфов.

В южной стене 3-го уровня между лестницами – небольшой коридорчик, который закрывает непрозрачная завеса сплошной тьмы. Это тоже иллюзия. За ней находится арка, заваленная большими камнями, которые поддаются разбирательству, если партия вознамерится им заняться. За аркой -  винтовая лестница. У входа на лестницу сидят две каменные статуи – они же горгульи (см. Уровень 2).То же самое: «пройти может только хозяин». Если боёвка на этом этапе не нужна, можно, прикола ради, сделать горгулий просто статуями. 

Спуск по лестнице приводит в наклонный коридор, ведущий на север,  шириной 10 футов и длиной 30, скорее даже это лестница с очень длинными и невысокими ступенями. Заканчивается он Т-образной развилкой (коридоры направо и налево). На стене, куда упирается этот коридор, находится барельеф: налево смотрит череп «кошки» (леопарда), направо – «человека» (вообще-то эльфа). Барельеф покрыт пылью и паутиной, так что партия увидит изображение, только если почистит его.

Соответственно, левый коридор (на запад,20 футов) ведет в Зал Леопардов, правый (на восток, 20 футов) - в Зал Эльфов.

Зал Леопардов.

Большое помещение (было 60х30, сейчас часть комнаты завалена камнями), вход - арка в северной части восточной стены. Вдоль южной стены - каменные постаменты 1х1х2 ярда, на которых находятся металлические статуи леопардов: 1) лежит 2) сидит 3) стоит 4) замер перед прыжком. На уцелевших стенах - мозаичные картины из камня, очень красивые, хотя большинство осыпалось. Изображают эльфийское поселение; водопад в лучах солнца; горную вершину; чащу леса; эльфийку и сидящего леопарда. Здесь же - обломки изящной мебели, которые рассыпаются в пыль, если дотронуться. В западной стене большая металлическая дверь, засыпанная до середины. Требуется около 10 человеко-часов, чтобы убрать камни. При расчистке открывается диск из желтого металла в центре двери. Дотронувшись до него, можно ощутить, что он начал нагреваться. Если в течение 5 раундов не назвать кодовые слова («Жизнь, Поток, Путь» на древнеэльфийском), леопарды оживают и сперва «предупреждают»: все готовятся к прыжку, на 1 раунд по фазе движения, а потом, если диск не отпустить, нападают.

Статуя леопарда (4 шт)

HD=5+5, THAC0=14, AC=4, att=3, dmg d6/d6/d8, size M, IN 4, morale 16, mv 12, XP 450, hp 27, 35, 23, 39.

Леопарды не трогают тех, кто не шевелится. Если замереть и отпустить диск, они медленно возвращаются на постаменты.

Если леопард вернулся на постамент, у него регенерируют хиты по 1 в раунд.

За дверью - помещение 10х10, в котором безостановочно крутится серый вихрь. Это выход в Аррону, но он сейчас не работает. Чтобы его активировать, нужно плеснуть в вихрь немного собственной крови. Если DM не намерен водить модуль «Аррона», то можно заменить этот выход на что-то другое или вообще убрать, по усмотрению мастера.

Если партия нашла этот портал, она получает 2000 квестовой XP.

Зал Эльфов. Помещение, по размерам равное Залу Леопардов. Вход в северной части западной стены (арка).

У северной стены потолок едва держится, каменные плиты просели. Сюда можно провалиться с этажа 2.

Вдоль южной стены комнаты – 4 постамента 1х1х0.5 ярда, на которых стоят металлические статуи эльфов: 1) воздел руки в молитве 2) воин, занес меч 3) девушка в «крадущейся» позе 4) парень, сидящий над книгой. В южной стене за каждым из них - двери.

В восточной стене тоже есть дверь, но она замаскирована, заперта, защищена ловушками и обкастована. Ведет в Коридор ловушек:
секретная дверь (одна из каменных плит, из которых сложено помещение); не открывается, покуда на две плиты пола, слева и справа от двери, не положен груз - по 150 фунтов на каждую. Когда каждая плита нажимается, из отверстия в потолке над ней выстреливается дротик (1d4, если PC ожидал выстрела - тест ПД, чтобы отскочить). После этого дверь, она же каменный блок почти во всю ширину коридора, нужно толкать от себя. Она отъезжает по направляющим, его можно толкать вперед с некоторым усилием (на успешный чек Силы); между ними в полу еще одна нажимная плита - ширина 1 фут, при давлении более 50 фунтов с потолка и из стен вылетает по острому копью и убирается обратно в стену (1d6 каждое, THAC0 13, на естественный бросок 1 - застревает, чуть высунувшись, на естественный 20 - двойные повреждения, на 18 - 20 срывается с пружины, втыкается или падает). Вторая плита - действует аналогично, только копья выстреливают в 3 и 5 футах позади плиты (для особо умных, тыкающих перед собой посохом). Третья - обсыпает чесоточным порошком (спас против выдыхаемой атаки, либо чешешься в течение d6 раундов), золотистым, трудно смываемым и чуть светящимся в темноте. Четвертая - ничего не делает (от времени перестала работать). Пятая - ничего не делает, но прямо за ней находится шестая, которая прибивает копьями, как первая (для умников, коие перепрыгивают через плиты).

Каменный блок закатывается в небольшую комнату и останавливается, он высотой до потолка, толщиной 2 фута. Через 5 раундов начинает скользить обратно - не очень быстро, но уверенно; зацепок изнутри нет и выйти изнутри в принципе нельзя, если очень не постараться. Толкая блок, приключенец «взводит пружину», а обратно блок едет сам. Ежели протискиваться в щель, когда он едет обратно, то у двоих это может получиться (тест ПД и d2 повреждений). Если партия устраивает свалку, не успевает никто. Любой, оказавшийся снаружи, может вытолкать блок обратно.

За каждую ловушку по 100 XP успешно преодолевшему/снявшему.

Комната Пароля
За ним - абсолютно пустая комната 30х30 - в стену вмурована золотая табличка с надписью на древнеэльфийском: «Испытание пройдено. Теперь иди. Путь есть Поток. Поток есть Жизнь. Жизнь есть Путь».

За четырьмя дверями в Зале Эльфов - комнатки 5х5. Они сначала кажутся пустыми, потом РС ощущает лёгкое головокружение, и внезапно понимает, что он – и он сам, со своим жизненным опытом, и одновременно кто-то ещё. Спасбросок от иллюзии позволяет не ощутить эффект ;) – в этом случае после головокружения всё остаётся на своих местах, вокруг пустая комнатка.

Любой персонаж может попытаться пройти любым из Путей или несколькими по очереди, но каждый Путь может попытаться пройти только 1 существо. В случае удачи или неудачи попытки далее комната будет пустой, т.к. некому обновить заклинания.

1) Путь Веры. Вошедший оказывается в «священнических» ситуациях, и должен выйти из них с честью 

«Ты эльф, над тобой насмехаются грубые хумансы. Немного погодя их приносят к тебе среди других больных и раненых(степень болезни/ранения - от легкого до тяжелого), самый злостный насмешник ранен тяжелее всех. У тебя есть 1 молитва о лечении, 1 снадобье легкого лечения, ты умеешь перевязывать раны и лечить травами. Твои действия?» Хинт: священник должен исходить из тяжести ранения и перспектив раненого, а не из своего к нему отношения.

«Идет бой с гноллами. Ты тяжело ранен, твой противник еще свеж, рядом еще 2 воина-эльфа, один легко ранен. Осталась 2 молитвы о лечении. Тебе под ноги внезапно падает второй воин, малознакомый эльф с разрубленным черепом. Он еще жив. Твои действия?» Рассматриваются мотивы _любого_ решения.

«Ты жрец Хоонга (бог живой природы). Ты нашел в лесу раненую косулю. Твои действия?» Если лечит – «Явились охотники» – нужно уметь убедить их, например, оставить жизнь животному.

«Ты жрец Туура (бог любви и веселья). У тебя недавно умерла мать. Ты искусный флейтист, тебя зовут играть на свадьбу». Если идет – «Просят исполнить песню, это была любимая мелодия твоей матери».

«Ты жрец Гроола (бог моря, погоды и волшебства). Ваш корабль несет на рифы, вот-вот разобьет. У тебя есть 1 превращение себя в дельфина, 1 дыхание водой (на кого угодно). На корабле плывут: капитан, 7 эльфов команды, королевский гонец, дочь капитана, юнга, 1 маг (женщина)». Твои действия? Почему?

«Ты жрец Киинза (бог ремёсел). Построенный тобой дом рухнул от подземного толчка, когда остальные выстояли. Старший жрец говорит, что допущена ошибка в расчетах. Ты уверен, что рассчитал всё верно. Твои действия?» В плюс – уверенность в себе, стремление всё проверить и доказать с помощью обычных методов логики и убеждения, не доводя дело до Суда Богов.

«Ты жрец Флаел-Баота (бог хитрости, коварства, удачи). Твой младший брат - искусный лучник, но он просит тебя завтра помочь ему в состязании - сбить соперников, его обкастовать чем-то полезным. Он хочет выпендриться перед невестой. Твои действия?» Хинт: кто хочет помощи богов, пусть просит богов.

«Ты жрец Даара (бог порядка, справедливости, законности). Тебя послали по делам храма. Ты в спешке едешь мимо человеческих стойбищ, внезапно к тебе бросаются с воплем: =Правосудия!=» (знахарка якобы наслала порчу).

«Ты жрец Скеена (бог-покровитель знаний, странствий и торговли). Торгуясь с ювелиром о покупке драгоценных камней для храма, ты уличил его в обмане. Он предложил взятку». Если не берет: «Он умоляет не сообщать о его проступке, плачет, ссылается на то, что у него дети малые».

2) Путь Доблести.

Вы осаждены в небольшом укреплении. Противников намного больше. У вас на счету каждый клинок, каждая стрела. Магов нет. Противник предложил переговоры; парламентер предлагает сдаться, обещая сохранить жизнь. Один из отряда (не PC) пытается сдаться (реакция персонажа = ?).

Парламентер ведет себя хамски, наезжает, потом уходит, повернувшись спиной к осажденному отряду.

Поединок на арене (для простоты у противника те же параметры и вооружение). Это дуэль, дело чести. Можно сдаться - сдавшегося не убивают, если он принесет извинения. В один из раундов противник персонажа роняет оружие (или оно ломается). Он беззащитен. Действия персонажа?

«Твой командир отправил тебя с донесением в основной лагерь ваших войск. Тебе известно, что он просит подкрепления. На третий день пути (осталось еще два) ты слышишь шум битвы и, выглянув из-за дерева, видишь: на поляне два незнакомых эльфа сражаются с 5 багбеарами. Эльфы в плохом состоянии: оба ранены, три багбеара тоже ранены».

«По жребию ты и твой товарищ остались прикрывать отход отряда. Вы расположились в удачном месте, откуда простреливаются все подходы к перевалу. Однако, у вас на исходе стрелы. Вы видите, что со стороны врагов движется большой отряд, более 30 орков. У вас осталось 20 стрел на двоих. Орки движутся не очень быстро. Они вооружены мечами и копьями. Второй эльф говорит: =Нам их не победить. Половину положим, остальные прорвутся. Может, давай отходить? Наши уже далеко ушли=». И т.д. В плюс - любые попытки задержать орочий отряд (ловушки, идея увести их по ложному следу). 

3) Путь Тонкости.

Человеческий город; в нем надо украсть серебряную чашу из дворца.

Подготовка: PC должен решить, что он берет с собой, учитывая, что эльфам в городе запрещено носить оружие.

У входа: «Тебе известны 3 входа в дом - парадный вход, черный ход, окно на кухне, каминная труба». В плюс любая разведка, в минут опрометчивое решение. Разведданные указывают на черный ход.

Черный ход: «Бабка с выстиранным бельем, конюх, разносчик» - будет ли вор под кого-то маскироваться, под кого и почему и как.

Лестница со старыми гобеленами и драпировками. Спускается слуга, вор поднимается. Если замаскироваться, всё проходит удачно.

Найден потайной ход. Он приводит к гладкой стене (тут была лестница, но ее давно уж нет). Насколько быстро вор решает лезть - настолько его вероятнее не поймают.

Крохотная комната, в центре - постамент с серебряной чашей. В плюс любая разведка и осторожность (здесь есть охранник, но это неочевидно), в минус любой хапок и шум.

Обратный путь: черный ход охраняется, если вор ищет другой путь, то легко его находит. Если прорывается - поднят шум, и это как минимум. Его будут провоцировать на драку. В плюс любые попытки скрыться.

4) Путь Разума. 

Библиотека: «Ты ученик мага. Твой учитель попросил тебя найти в библиотеке редкий свиток. В его поисках ты забрался в самую глубь хранилища, и наконец нашел. Свиток хранится высоко на полке. Ты полез за ним по лестнице, а она упала. Ты сильно ушибся, а вставая, обнаружил, что несколько не менее редких свитков залиты чернилами из разбитой чернильницы. Наказание, вероятно, будет суровым. Тот, который тебя просили принести, цел. В библиотеке кроме тебя никого нет. Твои действия?» Тест на ответственность за свои поступки.

Лаборатория: «Ты молодой маг. Сегодня ты принимаешь участие в создании волшебного снадобья. Тебе хорошо известна теория, а теперь нужно научиться применять ее на практике. Двое более опытных магов с твоей помощью подготовили реагенты и смешивают их в тигле, чтобы расплавить. Внезапно ты понимаешь, что один из них положил вдвое больше серы, чем нужно». Эти двое упорствуют и насмехаются, покуда молодой маг не помешает им силой - в этом случае они говорят, что он выдержал испытание: маг должен уметь принимать решения, не оглядываясь на авторитеты. Если он идет за помощью, помочь ему соглашается только парнишка-ученик из дальних земель, который тоже всю ночь готовился к лабораторной практике.

Тест заклинания: «Ты должен впервые самостоятельно приготовить снадобье (написать свиток, и т.д.). Что это будет? Твой учитель предлагает тебе, когда зелье готово, составить план его испытания». У созданного предмета шанс неудачи 30%; оценивается выбор учеником заклинания и то, как он испытывает предмет.

Сражение с гигантами: «Ты находишься в военном лагере. Завтра - большая битва с гигантами тумана. Ты 4-й маг» (возможна разведка) «Настало утро» (меморайз, обкастовка). «Началась битва» (действия мага). В плюс – здравая оценка своих способностей и тактический подход к использованию магии как поддержки обычных воинов, в минус – намерение одному всех вынести.

Если тот, кто идет по Пути, крупно ошибается или погибает, он оказывается в пустой комнатке, выход  - та самая дверь. Больше 1 раза пройти одним Путем нельзя ни для одного существа, ни для разных (вообще-то можно, но кто-то из крутых магов-наставников должен «обновить» задания). Пройдя Путь до конца, персонаж получает небольшой бонус (снадобье Исцеления, снадобье Героизма, снадобье Невидимости, свиток Идентификации), но только один раз.

300 XP каждому, кто пройдет Путь.

Часть 3. Домой!

Если партия исследовала всю башню и не отправилась на Аррону, то возвращаться будет через болото. На обратном пути всё точно так же, как в части 1, с одним различием: ящеролюдям нужен волшебник, чтобы помочь им справиться с буливагами и Красным Туманом. Постоянный волшебник у них одно время был, но потом сбежал, и они хотят заполучить нового. Если партия как-то проявляла свои магические возможности, ящерки теми или иными способами постараются заманить партию на островок в самой глубине болот и держать там, пока волшебники не согласятся служить их племени. Ящеролюди – не самоубийцы, они просто заводят приключенцев на островок (см. Каменистый островок в Части 1), желательно – ближе к вечеру, сами убегают и собираются подождать, пока у партии кончится запас еды и воды. Без проводника тропа к этому острову очень опасна:  сначала она такая же, как обычные тропы, но через пару миль приходится идти всё время по пояс в воде, нащупывая путь длинным шестом. Без навыка выживания в болотах и чувства направления успешно уйти с острова нельзя. Но приключенцы, как правило, весьма изобретательны и могут что-то придумать.

Если план ящерок удаётся, через пару недель может прибыть спасательная экспедиция от нанимателя и снять приключенцев с острова. В случае сотрудничества “волшебников” с ящерками, при необходимости, используйте таблицу энкаунтеров (приложение 3), но дайте понять, что буливаги и Красные Туманы неистребимы, и это контракт на всю оставшуюся жизнь.

Если партия выбралась сама, то получает ещё 500 XP.

Приложение 1. Дневник

· …но ящерки меня не отдали. Отдал перстень.

· … от вечный туман. Сколько дней я не видел солнца?

· Это болотная лихорадка. Наверное, я умру.

· Мои ящерки принесли лекарство. Гадость. Оставили котелок.

· Неужели кто-то живет среди этих болот? Просил ящерок отвести меня к нему.

· …с гигантскими лягушками. Лягушки выпрыгивают из травы и пронзают их копьями.

· …ческий доспе…

· Ящерки победили и устроили большой пир.

· Я так больше не могу, я сойду с ума. Почему они не хотят отпустить меня домой?

· Ящерки принесли горшок с углями. У меня есть огонь!

· Башмаки совсем порвались. Пытаюсь сшить новые из змеиной кожи. 

· …языке. По странице в день я могу их читать…

· Змеи ползут. Сотни, тысячи змей. Еще один год.

· …доверием, но это мой последний шанс. Может быть, завтра меня убьют.

Приложение 2. Эльфийская карта

…В Лесу Поющих Деревьев, два дня пути от перевала на юго-восход по Пути Шелка, затем у Змеиного озера поверни на север и следуй тако (неразборчиво), покуда не узришь скалу-останец с двойной вершиною, от нее тайная тропа начинается.

…Мыс Южного Течения. От Средоточия (неразборчиво) Силы путь ведет на закат до реки Медленных Вод. Перейди реку и направляйся далее через болота, отмечена дорога высокими камнями белыми через половину дневного перехода. На границе дюн поверни на юго-закат и следуй (неразборчиво) до берега моря. Хранитель маяка укажет тебе, как войти.

…До верховий реки Пробуждения Птиц поднимись бесстрашно и ледник найди, с коего река свое начало берет. По левую руку от ледника осыпь каменистая, к седловине ведущая. С превеликой осторожностию следуй к желтой скале. Отыщи трещину (неразборчиво), в пещеру ведущую. Там из двух путей выбери левый. Из трех верхний. Из двух мокрый. Из зала пламя укажет путь тебе. Следуй ущельем, покуда не выйдешь к мосту. За мостом тропу отыщи.

…В землях Огненного Древа проследуй в глубины, и на ярусе (неразборчиво) пойди тропою (неразборчиво). На пути твоем встретится пещера грибов прыгающих, зал звенящий хрустальный, река подземная. За рекою пещера громадная, по правую руку от входа найди дверь потайную и подымайся до самого выхода. В долине озера остерегайся камней живых. Святыню карлов да не осквернишь ты, суть источник животворный, коий они почитают как творение Киинза. Из долины путь твой на север . С гор спустись, и обретешь у излучины реки безымянной вход на путь подземный. Следуй им, покуда не придешь.

… На реке Туманный Рассвет, на полмили ниже острова (неразборчиво), на левый берег сойди. На холме вересковом отыщи круг камней. При луне Хоонгари полной, Флаелари растущей, Даарари затменной откроется путь в круге. Следуй им без боязни. Сияющую дверь узрев, ступай в нее, и на месте окажешься…

…днях пешего пути. Множество созданий чудных населяет тот лес. От разумного племени лягушек древесных путник урона да не претерпит, на ночлег останавливаясь, да преподнесет он им дар небольшой. Более других любят сии безобидные существа предметы яркие, блестящие, многоцветные. Будучи таковыми одарены, оставляют ответные дары из плодов лесных. Однако, гнев их пробудить бойся.

Фрагменты карты, для ДМа:

«…В Лесу Поющих Деревьев, два дня пути от перевала на юго-восход по Пути Шелка, затем у Змеиного озера поверни на север и следуй тако (неразборчиво), покуда не узришь скалу-останец с двойной вершиною, от нее тайная тропа начинается.

…Мыс Южного Течения. От Средоточия (неразборчиво) Силы путь ведет на закат до реки Медленных Вод. Перейди реку и направляйся далее через болота, отмечена дорога высокими камнями белыми через половину дневного перехода. На границе дюн поверни на юго-закат и следуй (неразборчиво) до берега моря. Хранитель маяка укажет тебе, как войти.

…До верховий реки Пробуждения Птиц поднимись бесстрашно и ледник найди, с коего река свое начало берет. По левую руку от ледника осыпь каменистая, к седловине ведущая. С превеликой осторожностию следуй к желтой скале. Отыщи трещину (неразборчиво), в пещеру ведущую. Там из двух путей выбери левый. Из трех верхний. Из двух мокрый. Из зала пламя укажет путь тебе. Следуй ущельем, покуда не выйдешь к мосту. За мостом тропу отыщи.

…В землях Огненного Древа проследуй в глубины, и на ярусе (неразборчиво) пойди тропою (неразборчиво). На пути твоем встретится пещера грибов прыгающих, зал звенящий хрустальный, река подземная. За рекою пещера громадная, по правую руку от входа найди дверь потайную и подымайся до самого выхода. В долине озера остерегайся камней живых. Святыню карлов да не осквернишь ты, суть источник животворный, коий они почитают как творение Киинза. Из долины путь твой на север . С гор спустись, и обретешь у излучины реки безымянной вход на путь подземный. Следуй им, покуда не придешь.

… На реке Туманный Рассвет, на полмили ниже острова (неразборчиво), на левый берег сойди. На холме вересковом отыщи круг камней. При луне Хоонгари полной, Флаелари растущей, Даарари затменной откроется путь в круге. Следуй им без боязни. Сияющую дверь узрев, ступай в нее, и на месте окажешься…

…днях пешего пути. Множество созданий чудных населяет тот лес. От разумного племени лягушек древесных путник урона да не претерпит, на ночлег останавливаясь, да преподнесет он им дар небольшой. Более других любят сии безобидные существа предметы яркие, блестящие, многоцветные. Будучи таковыми одарены, оставляют ответные дары из плодов лесных. Однако, гнев их пробудить бойся.»

Это настоящие карты для кампейна «Проклятие эльфов». Вторая указывает на Башню Гарпий, четвёртая проходит через «Священный источник», пятая относится к «Призраку единорога».

Общее замечание: в определенные места можно было проникнуть только через подземелье. То есть, на остров можно было высадиться с реки, но ты не нашел бы там Башню Волшебства, только дикую растительность и живность. Однако правильный путь привел бы тебя в башню, находящуюся на том самом острове. И т.п.

Приложение 3. Таблица случайных энкаунтеров. Болото.

Я ею обычно не пользуюсь, но если кому-то нужна – вот она.

2
Dragon, Black 

3
Hydra

4
Bullywug - посол

5
Отряд охотников
6
Frog, giant

7
Bulliwug

8
Crocodile, Giant 

9
Crocodile

10
Fish; Leech, swarm

11
Leech, throat

12
Snake; Leech, swarm

13
Turtle, swamp

14
Leech, Giant

15
Leech, swarm

16
Lizard, Giant

17
Lizardmen

18
Mist, Vampiric 

19
Will-o-wisp

20
Green Hag

Небольшой черный дракон живет намного севернее, а сюда может явиться, привлеченный магическими эффектами (если они будут).

Green Hag – болотная баба-яга, также живёт неблизко, но может явиться в эту часть болота за данью, которую берёт с ящеролюдей, или за компонентами. Приезжает на гигантской ящерице.

Bullywug – либо обычные разведчики из племени лягушек, постоянно враждующих с ящерками, или (редкий случай) посол, предлагающий перемирие. Не говорит на хогском языке.

Отряд охотников – партия в 4-10 хогов, преимущественно людей, хотя среди них могут быть полуэльфы и халфлинги. Это в основном 0-lvl NPC охотники, хотя могут быть воины 1-2 уровня, жрец, несущий слово Богов обитателям болота, волшебник 1-2 уровня. Обычно эти охотники неплохо знают болото и его обитателей, так что можно нанять их в проводники. Пути к башне не знает никто (и вообще не знает, что она здесь есть), в деревню ящеролюдей стараются не ходить.

Пиявки разных видов водятся в болоте во множестве; ящерки и лягушки знают, как от них избавиться и их отпугнуть.

Жалящие насекомые особенно активны днём.

Вот, вроде бы, и всё.
