Сетевое дополнение к Утерянным империям Фаэруна
Тайны Имаскара

Приключение для четырёх персонажей 6-го уровня

Утерянные империи Фаэруна описывают древнее прошлое 

Установки кампании Забытых Царств — магию, величие, и неудачи тех времен. В книге также содержатся бесценные советы, как сделать прошлое  мира кампании актуальным в событиях текущей эпохи.

Тайны Имаскара - короткое приключение D&D для четырёх персонажей 6-го уровня (ИП). Это приключение использует умения, заклинания, чудовищ и исторические элементы древнего Имаскара. Действие происходит на дальнем востоке Малхоранда, на границе пустыни Рорин. В других мирах кампании для этого приключения подойдет любая местность, где можно найти руины древней империи. Как всегда, не стесняйтесь изменять представленный здесь материал так, как посчитаете целесообразным, чтобы заставить его работать в Вашей кампании. 

Подготовка 

Чтобы вести это приключение, Вам (МП) понадобятся основные книги правил D&D — Руководство игрока, Руководство мастера, и Руководство монстров — а также Установка кампании Забытых Царств и Утерянные империи Фаэруна. Информация, представленная здесь, использует правила D&D редакции 3.5.

Чтобы начать, распечатайте приключение, включая карту. Прочтите сценарий по крайней мере один раз, чтобы ознакомиться  с ситуацией, угрозами и главными НИП (в особенности, с их мотивами). Текст во врезках является информацией для игроков, которую в надлежащее время Вы можете читать игрокам вслух или перефразировать. К каждому столкновению прилагается статистика монстров и НИП, либо в сокращённой форме, либо в виде ссылки на соответствующие страницы в Руководстве монстров или Утерянных империях Фаэруна. 

Некоторые материалы, которые использует это приключение, находятся в Комплите воина и Магии Фаэруна. Если у Вас нет этих книг, замените элемент похожим из книги, которая у Вас есть. 

Предыстория приключения 

Края, известные под именем пустыни Рорин, и её окрестности, где некогда располагалась могущественная империя Имаскар, усеяны имаскарскими и малхорандскими руинами. Одни такие руины, крепость Маскана, находятся на южной границе равнин Пурпурной Пыли, чуть ближе к горам Драконьего меча, чем к Поясу Гиганта. 

Эта малхорандская крепость была построена как раз перед падением империи Имаскар, чтобы охранять малхорандцев от вторжения их бывших хозяев. В конечном счете опасность подобного вторжения миновала, а крепость пришла в запустение и разрушилась. За несколько сот лет авантюристы, ученые и грабители полностью исследовали разрушенную крепость, раскрыв все тайны, которые могли там хранится. Сейчас это место для большинства – не более, чем достопримечательность. 

Но один секрет Масканы остался нераскрытым. Малхорандские руины были построены поверх старой крепости Имаскара, которую забросили столетиями ранее. Древние малхоранцы следили за этим местом потому, что оно хранило в своих недрах ряд стабильных эстрапланарных пространств, которые они надеялись когда-нибудь использовать. Но в хаосе восстания старые руины были забыты.

Руины украшены пиктограммами Малхоранда в почти агрессивной манере, как будто люди, которые построили их, стремились не оставить места влиянию Имаскара. Но в одном из этих узоров содержится странность, которая до недавнего времени оставалась незамеченной. Исследователь по имени Джарвал Кет определил один из символов, всегда считавшихся малхорандским, как работу имаскарцев. Взволнованный, он возвратился в Гелданет, чтобы продолжить исследования. Там он столкнулся с Тьярэлом, жрецом мёртвого бога Баала, искавшим источник силы, который помог бы возродить его бога. Услышав о древнем имаскарском рисунке, Тьярэл схватил Джарвала Кета и пытал его, пока тот не рассказал всё, что знал. Тогда Тьярэл отправился в руины, чтобы проверить историю исследователя. 

Тьярэл не знал, что Джарвалу Кету удалось бежать из заключения. Он тайно проник на корабль, плывущий на запад, и попал в земли, где герои отдыхают между приключениями. После того, как обнаружилось, что он пропал, Ситена Тинзан, главный инквизитор и палач Тьярэла, и три её подчиненных немедленно пустились в погоню. Благодаря своей силе убеждения Ситена узнала, на какой корабль сел Кет. Наняв более быстрое судно, она опередила Кета, и сейчас ждет в засаде, чтобы убить его, как только исследователь появится.

Синопсис приключения 

Как только Джарвэл Кет вступает в контакт с ИП, верные Тьярэлу люди нападают на исследователя. Кет, умирает ли он в столкновении или нет, упоминает о своей находке. Если ИП хотят заняться расследованием, они должны отправиться на восток  Малхоранда и исследовать странную пиктограмму, которую описал Кет. В Маскане ИП находят тайную дверь в руины Имаскара, которые древнее руин Масканы, сражаются с несколькими древними существами и противостоят Тьярэлу, занимающемуся раскопками древнего артефакта Имаскара, скрытого в течении многих столетий.

Зацепки приключения

Как МП, Вы лучше знаете  как вовлечь Ваших ИП в приключение. 

Хотя оно приходит к ИП в облике Джарвала Кета, Вы можете использовать один из следующих советов, чтобы вовлечь их в действие:

• ИП услышали о древней магии Имаскара, захороненной под песками пустыни Рорин. 

• Джарвал Кет является дальним родственником ИП и поручает группе раскрыть правду о его находке. 

• Старый враг Тьярэла нанимает ИП, чтобы расследовать его действия. 

Начало приключения 

Тайны Имаскара начинаются как основанный на событиях сценарий и заканчиваются исследованием ключевого места. Приключение начинается в любом месте, где в настоящее время находятся ИП. События пойдут гладко, если они в окрестностях моря Упавших Звезд, но Вы можете приспособить происходящее к любой области Фаэруна. 

A. Смерть в далёкой земле (УС 7)

Ситена Тинзан настигает Джарвала Кета, как только он сталкивается с ИП. В идеале, это столкновение должно происходить ночью в доках или в переулке. 

Ночь темна, и лик Селунэ закрывают облака, повергнув узкие улочки портового района в глубокую тьму. Внезапно из мрака возникает спотыкающийся человек. Он всё ещё далеко, когда четыре человекоподобных фигуры направляются к нему с угрожающим видом. Человек пускается бежать, и когда он приближается, на его лице ясно виден ужас. “Пурпурная крепость на востоке скрывает тайны прошлой славы Имаскара за полумесяцем и лисом,” он задыхается. “Не позвольте им добиться...” Прежде чем человек произнёс следующее слово, приблизились его преследователи. 

Злодеи нападают, как только Кет произносит слово "добиться". 

Существа: Ситена Тинзан и три её подчиненных - все люди из Малхоранда (мулане), как и Джарвал Кет. 

Ситена горда и жестока. Она начала жизнь на улицах и не хочет возвратиться туда. В юности Ситена вступила на путь поклонения Баалу, чтобы быть уверенной, что сможет обращаться с другими так же жестоко, как обращались с ней. Она искренне не желает подводить Тьярэла — не потому, что боится его, а потому что хочет повысить свою силу, и жрец - её средство добиться этой цели. 

Из-за пыток, которые он перенёс в руках Ситены, Джарвал Кет безумен и неспособен общаться связно. Он легко уходит от темы, забывает важные моменты, и говорит неопределенными фразами. Сейчас только заклинание излечение может восстановить его здравомыслие.

Джарвал Кет: человек Мужчина (Мулан) эксперт 4; СВ 3; Средний гуманоид; КХ 4d6–4; хп 13; Инициатива +1; Скорость 30 футов; КБ 11, касательный 11, оторопевший 10; Базовая Атака +3; Захват +3; Атака или Полная Атака +3 рукопашный (1d3, невооружённый удар); МЗ ЗД; Спасброски: Стойкость +2, Рефлекс +2, Воля +6; Сила 10, Ловкость 12, Телосложение 8, Интеллект 16, Мудрость 14, Обаяние 13. 

Навыки и Умения: Расшифровка +10, Сбор информации +4, Знание (тайны) +10, Знание (архитектура и инженерное дело) +10, Знание (география) +10, Знание (история) +10, Знание (Малхоранд местное) +10, Знание (религия) +10, Поиск +12, Выживание +9; Великая Стойкость, Расследователь, Чтение следов. 

Имущество: Ничего ценного. 

Ситена Тинзан: человек  Женщина (Мулан) вор 2/жрец Баала 4; СВ 6; Средний гуманоид; КХ 2d6 плюс 4d8; хп 25; Инициатива +6; Скорость 20 футов; КБ 20, касательный 11, оторопевший 19; Базовая Атака +4; Захват +5; Атака или Полная Атака +6 рукопашный (1d8+1, тяжелая булава мастерской работы) или +6 дальнобойный (1d8/19–20, легкий арбалет); Специфические атаки: подчинение нежити 6/день, (+3, 2d6+7, 4-ый), коварная атака +1d6; Специальные качества: обнаружение ловушек; Мировоззрение ЗЗ; Спасброски: Стойкость +5, Рефлекс +7, Воля +7; Сила 12, Ловкость 14, Телосложение 10, Интеллект 12, Мудрость 15, Обаяние 16. 

Навыки и Умения: Баланс –1, Блеф +10, Дипломатия +16, Лечение +6, Запугивание +14, Прыжки –14, Знание (Малхоранд местное) +6, Знание (религия) +5, Поиск +6, Чувство мотива +7, Отслеживание +7, Падение/Кульбиты +2*, Использование Магических Устройств +8, Использование Верёвки +7; Улучшенная Инициатива, Убедительность, Служитель Павшего**, Фокусировка в заклинаниях (ворожба). 

* Не может использовать в доспехах.

** Новое умение из Утерянных империй Фаэруна.

Коварная атака (Экс): Ситена наносит 1d6 дополнительных пунктов урона при любом успешном попадании по оторопевшей или фланкированной цели, или против цели, по любой причине утратившей свой бонус Ловкости. Этот урон также применяется к дальним атакам против целей на расстоянии до 30 футов (9 метров, 6 клеток). Существа в укрытии, существа без различимой анатомии и существа, иммунные к критическим попаданиям, имунны к коварным атакам. Ситена может наносить нелетальный урон своей коварной атакой, но только с оружием, предназначенным для этого, вроде дубинки (чёрного джека). 

Обнаружение ловушек (Экс): Ситена может найти, обезвредить или обойти ловушки с КС 20 или выше. Она может использовать умение Поиска, чтобы найти, и умение Блокировка Устройств, чтобы обезвредить волшебные ловушки (КС 25 + уровень 

Заклинания имел обыкновение создавать это). Если результат её проверки Блокировки Устройств превышает КС ловушки на 10 или больше, она обнаруживает, как обойти ловушку, не активировав или обезвредив её. 

Подготовленные заклинания жреца (4-ый уровень заклинателя): 0 — лечение мелких ранений (2), обнаружение магии, свет, сопротивление; 1-ый — команда (КС 13), лечение лёгких ранений, погибель (КС 13), лечение веры (Магия Фаэруна), причинить лёгкие ранения (д) (КС 13); 2-ой — лечение средних ранений, смертельный звон (д) (КС 14), струя звука (КС 14), зона правды (КС 14). 

(Д): Заклинания домена. Божество: Баал. Домены: Смерть (касательный смерти 1/день, повреждение 4d6), Разрушение (поразить 1/день, +4 к атаке, +4 к повреждению).

Имущество: полные пластинчатые латы +1, тяжелая булава мастерской работы, лёгкий арбалет с 20 болтами, плащ устойчивости +1, палочка лечения лёгких ранений, палочка луча возрождения (УИФ), серебряный святой символ Баала, религиозные одежды, 104 зм. 

Головорезы (3): Мужчина или женщина (Мулан) воитель 2; СВ 1; 

Средний гуманоид; КХ 2d8+4; хп 13; Инициатива +1; Скорость 20 футов; КБ 17, касательный 11, оторопевший 16; Базовая Атака +2; Захват +4; Атака или Полная Атака +5 рукопашный (2d4+3/18–20, ятаган мастерской работы) или +3 дальнобойный (1d8/19–20, легкий арбалет); Мировоззрение НЗ; Спасброски Стойкость +5, Рефлекс +3, Воля +1; Сила 15, Ловкость 13, Телосложение 14, Интеллект 10, Мудрость 12, Обаяние 8. 

Навыки и Умения: Взбирание +2, Запугивание +2, Прыжки –10, Езда верхом +6, Плавание –3; Уворачивание, Молниеносные рефлексы. 

Имущество: кираса +1, лёгкий щит мастерской работы, ятаган мастерской работы, легкий арбалет с 10 болтами, одеждой путешествия, 2 зелья лечения лёгких ранений. 

Тактика: Ситена Тинзан и ее подчиненные настигают ИП сразу же после того, как Кет выпаливает своё исковерканное сообщение, и немедленно атакуют его. У них нет причин атаковать ИП, если те не вмешиваются. Ситэна использует похоронный звон на Кета, как только он падает без сознания. 

Развитие: Если Кет умирает, Тинзан пытается отрезать ему голову, 

намереваясь взять её в с собой Малхоранд. Если ИП убивают нападавших, они могут легко узнать, что все четверо являются малхорандцами, осмотрев их личные вещи. Если Кет переживает это столкновение и его здравомыслие восстановлено, он может рассказать известную ему информацию (см. Предыстория Приключения), и просит ИП сопровождать его к руинам и помочь исследовать его находку. 

Устранение ошибок: Если Ваших ИП не интересует путешествие в Малхоранд для расследования этой зацепки, Тьярэл скоро узнает о случившемся с Ситеной. Он решает сделать пример из убийц его доверенного лейтенанта, и таким образом, чтобы убить ИП, он посылает нападающих, волну за волной. Если Вы выберете этот метод, Вам, вероятно, придется немного изменить окончание приключения, дав Тьярэлу укрепленную позицию и нескольких подчиненных в руинах Масканы. 

B. Обнаружение пути

Путешествие ИП в Малхоранд проходит без инцидентов при условии, что Ситена Тинзан мертв. Если она убежала, она нападет на них снова — или в пути, или по прибытию, по Вашему выбору. 

Джарвал Кет не рассказал ИП, где начинать поиски; он описал только заключительную цель. Так как центральная часть Малхоранда - малонаселённая сельская местность, в его отсутствие лучшие шансы получить любую полезную информацию – в одном из прибрежных городов. Наиболее вероятный выбор - Скалд и Гелданет, но ИП также могут пожелать посетить Нелдорид.

В любом из этих городов ИП могут узнать общую историю региона (как описано в Утерянных империях Фаэруна) и местоположение известных руин. По обеим темам существует множество записей, таким образом найти местоположение шести известных разрушенных крепостей в окрестностях равнин Пурпурной Пыли (и по крайней мере, пятнадцати других предполагаемых мест расположения руин) - лёгкая задача (Сбор информации КС 10). Приобретение любой другой информации требует усердного труда. Любой, кого ИП спрашивают по данному вопросу, направляет их в Великий университет Гелданета (см. столкновение C). 

C. Великий Университет Гелданета 

Лучший источник информации о Маскане - Гелданет, где 

Джарвал Кет проводил свои исследования, прежде чем его похитили. В Гелданете находится Великий университет, где хранятся подробные хронологические записи и другие материалы, касающиеся древнего Малхоранда. Именно здесь Джарвал Кет проводил свои последующие исследования после обнаружения имаскарского узора.

ИП, которые сумели поговорить с кем-то в университете о Кете 

(Дипломатия КС 20, поскольку они не являются членами университета), узнают, что Кет интересовался определенными имаскарскими узорами и перед исчезновением детально изучал старые записи про них. Если они попросят материалы, которые он      изучал, и тщательно их просмотрят (Поиск КС 15), то могут найти древние имаскарские изображения полумесяцев и лис, и даже сравнение их с малхорандскими изображениями тех же самых предметов. Изображения Имаскара и Малхоранда очень похожи, но небольшие признаки отличают их друг от друга.

Осторожное  сравнение этих записей со знанием местности (Сбор информации или Знание [Малхоранд, местное] КС 18), также показывает, какие руины Кет скорее всего посещал последними. 

D. Пьяный задира (УС 5) 

Малхоранд - общество, основанное на классовом разделении, и напряжение легко вспыхивает между людьми различного социального положения. Авантюристы занимают место почти в самом низу, приблизительно на том же уровне, что и грабители могил, и чиновники будут относиться к ним соответственно. В один из вечеров, когда ИП находятся в таверне, к ним обращается пьяный чиновник, желающий дать выход агрессии, накопившейся в нём из-за семейных проблем.

Войдя в заведение, ИП видят группу чиновников, крепко выпивающих, как будто по случаю праздника. Те не желают себе компании — особенно авантюристов и чужаков — и грубо отказывают любому ИП, который пытается к ним присоединиться. Вечеринка идёт своим чередом, чиновники пьянеют, и их настроение медленно меняется от веселого к злобному. Громко прочтите или перефразируйте следующее, когда происходит конфронтация, адаптируя текст при необходимости, если ИП на самом деле родом из Малхоранда. 

“Чужаки и грабители могил, вот кто вы такие!” громко восклицает один из пьяниц. “Слышите! Мой раб лучше вас, грязные чужеземцы!” Трое других мужчин встают позади говорящего, но намереваются ли они поддержать или утихомирить его - не ясно. 

Говорящий, Анэрис, сердит и недоволен жизнью. Из-за своего плохого настроения он собирается спровоцировать драку, даже зная, что из-за этого может провести ночь в тюрьме. Как только начинается схватка, три товарища Анэриса вступают в бой на его стороне. 

Существа: Анэрис и его друзья - обычные люди Мулан. Анэрис - чиновник в храме Анура, и текущие семейные проблемы привели его в плохое настроение. Он не ненавидит лично ИП; они – просто подходящие цели для его гнева.

Анэрис: человек Мужчина (Мулан) эксперт 3; СВ 2; Средний 

гуманоид; КХ 3d6+3; хп 13; Инициатива +2; Скорость 30 футов; КБ 12, касательный 12, оторопевший 10; Базовая Атака +2;Захват +2; Атака или Полная Атака +2 рукопашный (1d3, невооруженный удар); Мировоззрение ЗД; Спасброски: Стойкость +2, Рефлекс +3, Воля +4; Сила 10, Ловкость 14, Телосложение 12, Интеллект 15, Мудрость 13, Обаяние 8. 

Навыки и Умения: Оценка +2 (+4, оценивая работу по дереву), Блеф +5, Ремесло (работа по дереву) +11, Дипломатия +9, Запугивание +1, Знание (история) +8, Знание (Малхоранд местное) +8, Знание (религия) +8, Прислушивание +7, Чувство мотива +7, Отслеживание +7; Уворачивание, Улучшенный Невооруженный Удар, Фокусировка в навыке  ([работа по дереву] Ремесло). 

Имущество: Ничего ценного.

Друзья Анэриса (3): Мужчина и женщина (Мулан) эксперт 2; СВ 1; Средний гуманоид; КХ 2d6+2; хп 9; Инициатива +0; Скорость 30 футов; КБ 10, касательный 10, оторопевший 10; Базовая Атака +1; Захват +1; Атака или Полная Атака +1 рукопашный (1d3, невооруженный удар); Мировоззрение ЗД; Спасброски: Стойкость +1, Рефлекс +0, Воля +4; Сила 10, Ловкость 11, Телосложение 12, Интеллект 12, Мудрость 12, Обаяние 11. 

Навыки и Умения: Оценка +6 (+8, оценивая работу по дереву), Блеф +5, Ремесло (работа по дереву) +9, Дипломатия +2, Запугивание +2, Прыжки +5, Знание (Малхоранд местное) +6, Прислушивание +8, Поиск +6, Отслеживание +8; Настороженность, Фокусировка в навыке  ([работа по дереву] Ремесло). 

Имущество: Ничего ценного.

Развитие: Если это столкновение происходит в Гелданете, у

Анэриса есть ценная информация для ИП. Если они побеждают, не убив плотника, то могут допросить его. Удачная серия вопросов вкупе с проверкой Запугивания КС 20 или проверкой Дипломатии КС 15 позволяют узнать, что Анэрис видел Джарвала Кета, бродившего вокруг храмов, пытаясь поговорить со священниками. Он не знает предмет этих разговоров, но уверен, что человек – личность сомнительная. Кроме того,  в день когда Кет исчез, Анэрис видел его в компании человека с очень бледным, почти как череп, лицом. Казалось, что Джарвалу неудобно в такой компании, но на помощь он не звал. 

Вопросы о Кете в храмах, которые он посетил, не дают новой информации. Жрецы знают только, что Кет интересовался  религиозными изображениями Имаскара, а у них не было в наличии образцов. Все жрецы порекомендовали Кету обратиться в Великий университет. 

E. Проводник через пустыню

Когда ИП будут готовы отправиться в поисках руин, посещенных Кетом, в пустыню, они могут пожелать нанять проводника. На самом деле, проводник им не понадобится, но если ИП не бывали в этой местности прежде, они из предосторожности могут задуматься о найме такового, поскольку заблудиться в пустыне – довольно существенная угроза. Большинство проводников вообще не отправятся на равнины Пурпурной Пыли, но проверка КС 15 Дипломатии или Сбора информации способна обнаружить имя человека, готового провести туда ИП. 

Существа: Масерис, проводник, регулярно бросающий вызов равнинам Пурпурной Пыли, обычный мужчина человек (Мулан). Хотя Масерис - сын солдата, он не захотел вступить в армию, не согласившись с завоевательными планами фараона. Вместо этого он отправился на север в Агларонд, где постигал тайны дикой природы. После возвращения в Малхоранд Масерис провел годы, учась выживанию в пыльных пустынях своей родины, и теперь зарабатывает на жизнь, исследуя руины и древние места, куда другие боятся ступить, и проводя клиентов через опасные места. В неделю он запрашивает 100 зм, плюс расходы. 

Масерис практичен и компетентен, но он всегда считает, что прав и имеет склонность недооценивать мнение других — пока они не докажут свою правоту. Он не боится путешествия в пустыню, но исследовал руины, которыми интересуются ИП и уверен, что там не осталось ничего интересного. 

Если ИП атакуют, когда их проводник рядом, Масерис сражается рядом с ними, пока его жизни нет серьезной угрозы. После этого он отступает, но не оставит ИП на смерть.

Масерис: человек Мужчина (Мулан) рейнджер 4; СВ 4; Средний гуманоид; КХ 4d8+8; хп 30; Инициатива +2; Скорость 30 футов, КБ 17, касательный 12, оторопевший 15; Базовая Атака +4; Захват +5; Атака или Полная Атака +3 рукопашный (1d8+1/18–20, Большой ятаган мастерской работы) и +4 рукопашный (1d6/19–20, короткий меч мастерской работы), или +6 дальнобойный (1d8+1 / 3, составной длинный лук [+1 бонус Силы]); Специальные качества:  животное-спутник (лёгкая лошадь), избранный враг люди +2, дикая эмпатия +3; Мировоззрение ХД; Спасброски: Стойкость +6, Рефлекс +6, Воля +1; Сила 13, Ловкость 14, Телосложение 15, Интеллект 11, Мудрость 11, Обаяние 8. 

Навыки и Умения: Скрытность +8, Знание (география) +7, Знание 

(природа) +9, Прислушивание +7, Бесшумное передвижение +8, Отслеживание +7, Выживание +10; Выносливость (В), Обезьянья хватка*, Фокусировка в навыке (Выживание), Сражение с оружием в каждой руке (в), Фокусировка в оружии (ятаган). 

*Умение из Комплита воина. 

Животное спутник (Экс): у Масериса есть легкая лошадь в качестве животного спутника. Способности и характеристики компаньона подытожены на странице 273 Руководства  монстров. 

Выгоды животного спутника (Экс): Масерис и его лошадь обладают специальными качествами связи и совместных заклинаний.

Связь (Экс): Масерис может подозвать свою лошадь свободным действием. Он также получает +4 бонус обстоятельств ко всем проверкам дикой эмпатии и Приручения Животных, сделанных относительно его лошади.

Совместные заклинания (Экс): Любое заклинание, которое  Масерис активирует на себя, также затрагивают его животное спутника, если последнее находится в пределах 5 футов (1.5 метров, 1 клетки) от него во время активации. Он может также активировать заклинания с целью "Вы" на своего животного спутника. 

Избранный Враг (Экс): Масерис получает +2 бонус на его проверки Блефа, Прислушивания, Чувство мотива, Отслеживания и Выживания, сделанные против людей. Он получает такой же бонус к урону оружия. 

Имущество: кольчужная рубаха +1, ятаган мастерской работы, короткий меч мастерской работы, составной длинный лук (+1 бонус Силы) с 20 стрелами, палочка лечения лёгких ранений (31 заряд), палочка противостоять элементам (24 заряда), рацион на две недели для него и лошади, палатка, кухонные принадлежности, карты Малхоранда.

F. Руины, Верхний уровень 

Путешествие к руинам может пройти без инцидентов, или же Вы можете вовлечь ИП в случайную встречу в пустыне или случайную встречу на равнине.

Руины, известные как Маскана, некогда были заставой Малхоранда, построенной в склоне плоского холма на границе равнин Пурпурной Пыли. Крепость Имаскара когда-то занимала всю вершину, но в начале своего восстания малхорандцы разрушили её, сравняв с землей. Затем бывшие рабы напротив холма построили собственную крепость, обращённую на восток в направлении столицы Имаскара. Выбор места преследовал две цели: принять меры против Имаскара и блокировать доступ к скрытому подуровню разрушенной имаскарской крепости. Одна из башен крепости возвышалась над вершиной холма, обеспечивая хороший обзор на окружающую местность. В конечном счёте эта крепость пришла в запустение, и равнины Пурпурной Пыли превратили её в руины.

Стены 

Там, где некогда стояли внешние стены Масканы, сейчас остались только осыпавшиеся стены высотой не более 3 футов. Обтесанные пурпурные камни из этих стен обрушились в центральный двор, где и лежат сейчас, наполовину погрузившись в песок. Внутренние сооружения, построенные в спешке по большей части из дерева, а не из камня, полностью разрушились.

Единственная стена высотой более 3 футов, которая по-прежнему стоит – задняя, протянувшаяся напротив склона холма. Вся  внутренняя поверхность стены покрыта поблёкшими религиозными и культурными узорами, распространенными в Малхоранде древних времен. В настоящее время все эти символы считаются малхорандскими, несмотря на то, что многие из них нескольких разновидностей. (Например, стену украшают по крайней мере четыре рисунка лисы, каждый немного отличается от остальных, и все они считаются малхорандскими.). Чтобы определить местонахождение имаскарского изображения лисы-и-полумесяца, которое нашел Джарвал Кет, требуется успешная проверка Поиска КС 30 (или КС 20 для ИП, которые потратили время на исследование символов в Великом университете). Персонаж может взять 20 на эти проверки, но из-за хаотичной природы руин это потребует часа поиска, а не обычных 2 минут. Искомый символ находится на задней стене среди различных малхорандских узоров, помещенных здесь для защиты от угроз из старых руин Имаскара в холме. Символ Имаскара обозначает Гильдию и отмечает секретную дверь, ведущую в недра холма (столкновение F1). 

Больше ничего интересного в руинах малхорандской крепости не осталось, так как их давно исследовали и разграбили.

F1. Секретный проход в старый Имаскар

Секретная дверь в имаскарский подуровень отмечена на карте. 

КС Поиска, чтобы определить её местонахождение - 30 для персонажа, который уже нашёл имаскарское изображение, или 40 -  для того, кто не нашёл. 

Персонаж, который нашёл секретную дверь, должен сделать проверку Поиска КС 25, чтобы определить местонахождение открывающего механизма, потому что упавшие камни скрыли управляющий камень из виду. КС 40 для персонажа, который не знает, что тут есть секретная дверь. Взять 20 на эту проверку также требует целого часа. 

F2. Пустынные существа (УС 6) 

В то время как ИП ищут руины, несколько существ из древней 

пустыни входят в область в поисках пищи. 

Существа: четыре гигантских кнутовых скорпионов, которые пришли сюда на охоту, покрыты пурпурной пылью, и выглядят как причудливые пурпурные скорпионы. Колонии этих существ обитают на равнинах Пурпурной Пыли, где изматывают путешественников и служат закуской для живущих там драконов. 

Гигантские Кнутовые Скорпионы (4): 30 хп каждый; см. страницу 175 Утерянных империй Фаэруна. 

Тактика: гигантские кнутовые скорпионы немедленно нападают, потому что они голодны. Подобно другим неразумным существам, скорпионы просто нападают на все, что кажется съедобным, пока оно не умрет, и затем поедают, если нет никаких очевидных угроз. Они могут попытаться утащить мёртвого ИП в пустыню, где его можно спокойно съесть, так как у них нет никакой причины сражаться со всеми ИП, обеспечив себе еду.

G. Руины, нижний уровень 

Секретная дверь открывается в ведущий в темноту коридор. Эта часть руин кажется значительно старше, чем поверхностные сооружения, и, фактически, насчитывает приблизительно 3500 лет. Стены построены из пурпурных камней, обтесанных в той же манере, что и им подобные в других руинах Имаскара, и находятся в превосходном состоянии, потому что не подверглись влиянию сурового климата в течении этих столетий. Коридор не освещен, и температура постоянно составляет 51 градус по Фаренгейту (10.5 Цельсия). Все области этого подземного комплекса 10 футов (3 метра, 2 клетки) высотой, если иначе не указано в особом описании области. 

Этот подуровень некогда располагался под крепостью Имаскара на вершине холма. Подземная часть была исследовательским комплексом Имаскара, где артефайкеры изучали способности необычных существ. Исследователи использовали несколько постоянных экстрапланарных мест вместо обычных комнат. Таким образом, некоторые из комнат комплекса больше, чем кажутся, и излучают сильную магию превращения. 

G1. Хранилище 

На стендах в этом помещении находятся четыре комплекта окаймлённой брони и пять шплинтованных кольчуг, которые принадлежали защитникам крепости, некогда высившейся над этими руинами. Доспехи в хорошем состоянии, без пятнышка ржавчины, но у них нет никаких особых свойств. Историк мог бы заплатить двойную стоимость этих вещей из-за их возраста и происхождения. 

G2. Казармы

На карте эта комната кажется размером 20 футов (5 метров, 4 клетки) на 30 футов (9 метров, 6 клеток), но фактически она - 70 футов (21 метр, 14 клеток) на 120 футов (36 метров, 24 клетки). Прочтите или перефразируйте следующее, когда ИП заходят. 

Более пятидесяти двухъярусных кроватей, выстроенных точными рядами, все в отличном состоянии, заполняют помещение. В изножье каждой кровати стоит сундук.

Эта область некогда служила казармами для войск крепости. Все 

сундуки пусты.

G3. Вечные Стражи (УС 8) 

У всех областей, отмеченных 3 на карте, одно и то же общее описание, независимо от их форм. Эти комнаты служили личными помещениями для различных артефайкров Имаскара, но бывшие жители давно очистили их. Остались лишь удобные кровати, и те за долгий срок сгнили. 

Имаскарцы планировали возвратиться в крепость, как только 

восстание рабов будет подавлено, и поэтому для защиты от нежелательных вторженцев, прежде чем покинуть это место, поместили несколько стражей в свои комнаты. К сожалению, у исконных жителей никогда не было шанса вернуться. 

Существа: Каждая из этих комнат теперь служит прибежищем ужаса в шлеме. 

Ужасы в шлеме (3): 94 хп каждый; см. Утерянные империи Фаэруна, страница 193. 

Тактика: ужасы в шлеме были запрограммированы атаковать 

любого, кого видят без эмблемы артефайкеров Имаскара. Все известные существующие эмблемы были разрушены после восстания, и в этих руинах не осталось ни одной.

G4. Ползучий бассейн (УС 4) 

Артефайкеры, которые работали здесь, и солдаты, которые их охраняли, использовали эту комнату в качестве общего бассейна для купания. Прочтите или перефразируйте следующее, когда ИП заходят. 

Центр этой комнаты занимает бассейн с водой. В дальних углах лежат несколько скелетов, у которых отсутствуют руки. 

Скелеты - останки рабов, которые восстали и были убиты. 

Бассейн 3 фута глубиной. Любой, кто смотрит в его чистую воду, сразу видит, что он полон отрубленных рук. 

Существа: руки на самом деле - ползучие когти, которые были 

свалены здесь, когда их владельцы ушли.

Рой ползучих когтей (2): 30 хп каждый; см. страницу 179 Утерянных империй Фаэруна. 

Тактика: рои выпрыгивают из воды и нападают на любого 

в пределах 3 футов от края воды. 

G5. Пустая комната

Эта комната абсолютно пуста. Очевидно, артефайкеры Имаскара 

не хотели оставлять никаких подсказок относительно её истинного назначения. Комната на самом деле размером 40 на 90 футов (12 на 27 метров, 8 на 18 клеток), а не размера на карте. Дверь находится в центре стены.

G6. Ловушка скользящей стены (УС 6)
Этот просторный зал был разработан как ловушка, чтобы замедлить захватчиков и помешать им достигнуть главной лаборатории прежде чем артефайкеры смогут активировать подготовленные заклинания. 

Ловушка: Каждый раз, когда три существа входят в зал, дополнительные стенные секции опускаются и закрывают оба выхода. Тогда две дальние стены (восточная и западная) по отдельности начинают скользить друг к другу при скорости 5 футов (1.5 метра, 1 клетка) за раунд. Ловушку можно легко обойти, пропуская только одного или двух человек в зал за один раз. Все стены сделаны из пурпурного камня. 

Ловушка – сжимающаяся комната: СВ 6; механическая; близостно инициируемая; автоматическая перезарядка; стены сдвигаются друг к другу (12d6, раздавливание); несколько целей (все цели в комнате); никогда не промахивается; Поиск КС 20; Блокировка Устройств КС 22. Рыночная цена: 23 400 зм. 

Движущиеся Стены: 5 футов толщиной, прочность 8, хп 270. 

Блокирующие Стены: 6 дюймов толщиной, прочность 8, хп 90. 

G7. Зал 

Некогда эта комната была залом и библиотекой для артефайкеров, но теперь она в основном пуста. Единственные оставшиеся предметы обстановки - заплесневелая кушетка в центре комнаты и книжный шкаф у восточной стены, в котором только пыль. 

G8. Главная лаборатория

Эта комната была главной лабораторией артефайкеров. Она кажется размером 30 на 40 футов (9 на 12 метров, 6 на 8 клеток), но постоянное экстрапланарное пространство в её пределах расширяет пространство на север и восток, в результате истинный размер помещения - 90 на 120 футов (27 на 36 метров, 18 на 24 клетки). Узор на колоннах не повторяется, и в комнате нет других выходов, кроме показанных на карте. 

Большая часть комнаты заполнена лабораторными столами, некоторые оборудованы стойками для пузырьков и фляг. Ящики на столах содержат странные инструменты и большое количество чистого пергамента. Не стесняйтесь дополнить эту часть помещения любыми предметами, которые Вы хотели бы ввести в Вашу кампанию. 

Лестница в углу комнаты ведёт вниз на половину пролёта в область G9. Эта область видна через "стену" рядом с лестницей, которая является стандартной опускающейся решёткой. Мужчина Мулан (Тьярэл)  водит пальцами по изображению на стене области G9 (см. ниже).

Развитие: Тьярэл может услышать, что ИП входят в область G8, но он слишком захвачен своими действиями, чтобы предпринять какие-либо меры в первый раунд. Во второй раунд после того, как они войдут, он начинает активировать заклинания, которые применяет на себя перед битвой (см. часть Тактики области G9). 

G9. Фанатик (УС 9) 

Эта небольшая комната некогда содержала библиотеку, использовавшуюся артефайкерами, работавшими в лаборатория выше. С тех пор здесь остались лишь пустые полки – артефайкеры ценили эти книги слишком высоко, чтобы, уходя, оставить здесь хоть одну. Однако старшие артефайкеры Имаскара без ведома остальных спрятали важный артефакт Имаскара в секретном отделении в стене. Так как артефайкеры из этой крепости не знали про артефакт, они служили для него прекрасными охранниками. 

Тьярэл и два пылающих черепа, которые сопровождают его, уже нашли путь в эту комнату, избежав двух ужасов в шлеме, охраняющих другие палаты. Священник исследовал комплекс уже неделю, и он наконец нашел секретное отделение, где скрыт артефакт.

Когда появляются ИП, он бормочет заклинание, которое, как он надеется, отопрёт секретную дверь. Это происходит в следующем раунде, позволяя Тьярелу хорошо рассмотреть лежащий внутри артефакт. На этом этапе он замечает ИП и начинает готовиться к схватке с ними. Единственный способ для Тьярела сбежать из комплекса - путь, которым он вошёл, и для того чтобы воспользоваться им, жрецу придется миновать ИП. Тьярэл не желает уходить без артефакта. 

Существа: Тьярэл - человек Мулан, снедаемый желанием возвратить своего мёртвого бога, Баала. Он был жрецом Баала, когда бог был убит, и это событие повредило его рассудок. Тьярэл 

знает, что нуждается в сильной магии, чтобы произвести возрождение бога, и поэтому он собирал всё, что мог найти. 

Тьярэл: человек Мужчина (Мулан) клерик Баала 8; СВ 8; Средний гуманоид; КХ 8d8+8; хп 44; Инициатива +0; Скорость 20 футов; КБ 20, касательный 11, оторопевший 20; Базовая Атака +6; Захват +5; Атака +6 рукопашный (1d8–1, тяжелая булава мастерской работы); Полная Атака +6 / +1 рукопашный (1d8–1, тяжелая булава мастерской работы); Специальные атаки: подчинение нежити 9/день (+4, 2d6+10, 8-ой); Мировоззрение ЗЗ; Спасброски: Стойкость +7, Рефлекс +4, Воля +10; Сила 8, Ловкость 10, Телосложение 12, Интеллект 15, Мудрость 18, Обаяние 14. 

Навыки и Умения: Концентрация +12, Дипломатия +10, Прыжки–18, Знание (тайны) +12, Знание (религия) +12, Знание (планы) +12, Искусство магии +10; Дополнительное изгнание, Молниеносные рефлексы, Служитель Павшего*, Фокусировка в заклинаниях (некромантия). 

* Новое умение из Утерянных империй Фаэруна. 

Подготовленные заклинания жреца (8-ой уровень заклинателя): 0 — обнаружение магии (2), руководство (2), чтение магии (2); 1-ый — команда (КС 15), постигать языки, лечение лёгких ранений, смертовзгляд, погибель (КС 16), причинение лёгких ранений (д) (КС 16); 2-ой — сила быка, лечение средних ранений, похоронный звон (д) (КС 17), удержание персоны (КС 16), призыв монстра II; 3-ий — наложить проклятие (КС 18), инфекция (д) (КС 18), прожигающий луч, говорить с мёртвыми (КС 18), призыв монстра III; 4-ый — лечение критических ранений, охрана от смерти (д) (КС 19), гадание, божественная сила. 

 (Д): Заклинания домена. Божество: Баал. Домены: Смерть (касательный смерти 1/день, повреждение 8d6), Разрушение (поразить 1/день, +4 к атаке, +8 к повреждению)

Имущество: полные пластинчатые латы+1, кольцо защиты +1, тяжелая булава мастерской работы, божественный свиток призыв монстра III, жемчужина могущества (заклинание 2-го уровня), одеяние путешественника, серебряный святой символ Баала, вещмешок, походное одеяло, снаряжение приключенца, 12 пм.
Пылающие черепа (2): 28 хп; см. страницу 188 Утерянных империй Фаэруна. 

Тактика: Если Тьярэл тем или иным способом узнаёт о присутствии ИП, прежде чем они достигнут области G8, он, прежде чем возвратиться к своему занятию, активирует смертовзгляд, чтобы узнать об их приближении. Если жрец замечает их в области G8, он активирует божественную силу и затем силу быка, чтобы получить дополнительный бонус +7 на атаку и урон. Тьярел использует заклинания в рукопашной, когда они кажутся подходящими, и знает, кто из персонажей скорее всего окажется более уязвим для особого заклинания (то есть, он знает, что воины, вероятно, провалят спасбросок Воли, а маги – спасбросок Стойкости). Он спонтанно активирует заклинание причинение  ранений в бою всякий раз, когда чувствует, что его другие заклинания будут бесполезны, и использует похоронный звон на павших ИП, чтобы получить дополнительные очки жизни. 

Два пылающих черепа атакуют, пока не разрушены, предпочтительно на расстоянии. 

Развитие: Как только Тьярэл мертв, переходите к Завершению 

приключения. 

Сокровище: Кроме собственного снаряжения у Тьярэла теперь есть артефакт из секретного отделения. Его природа зависит от Вас, но Седьмая Имаскарана — легендарный артефакт древнего Имаскара, напоминающий большой золотой ключ — подходящий выбор. Седьмая Имаскарана содержит все  знания Имаскара о создании постоянных экстрапланарных мест, и она также обладает дополнительными силами, оставленными на Ваше усмотрение. Помощь по созданию этого артефакта можно найти на странице 158 Утерянных империй Фаэруна. Если Вы предпочтете менее могущественный предмет, просто выберите подходящий из списка древних магических предметов в Главе 10 Утерянных империй Фаэруна. 

G10. Нисходящая лестница 

Эта лестница ведёт вниз в область, которая была некогда нижним уровнем комплекса. Однако за столетия, которые это место лежало пустым, лестница разрушилась, и другого пути на этот уровень в настоящее время не существует. 

Завершение приключения

Как только Тьярэл умирает, приключение заканчивается. Церковь Баала лишилась значительной силы, и возвращение мертвого бога отсрочено на неопределенное время. Если Джарвал Кет все еще жив, он начинает серьезное исследование подземного комплекса Имаскара, возможно, нанимая ИП для охраны. 

Дальнейшие Приключения

Артефакт, который Тьярэл обнаружил в этом комплексе, вероятно, разыскивается влиятельными волшебниками и жрецами в течение многих столетий. Если он попадает в руки ИП, они немедленно становятся целями для тех, кто желает вернуть его. ИП могут или разгадать его силы и попробовать использовать его самостоятельно, или продать кому-то, кто вряд ли злоупотребит артефактом. 

Тьярэл может стать возвращающимся злодеем, удалось ли ему сбежать живым, или нет. Так как жрец служит Баалу, мертвому богу убийства, он вполне может возвратится как мстительный немертвый дух, даже если ИП смогли убить его. 

ИП могут также пожелать вернуться в комплекс, когда 

станут сильнее, и попытаться раскопать лестницу, ведущую вниз (область 10). Эта область оставлена для того, чтобы  Вы расширили её по собственному усмотрению, используя материалы по Имаскару из Утерянных империй Фаэруна.
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