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Пожалуйста, внимательно прочитайте приключение, а также изучите карту. Перед описаниями локаций есть несколько предложений, которые отмечены курсивом, вы можете их зачитать, когда персонажи заходят в данную область. Приключение написано для Грейхока, но в самом низу есть рекомендации, как его можно адоптировать под Forgotten Realms. 

Подготовка

"Вечная Агония" является DnD приключением, подходящим приблизительно для четырех персонажей уровней 5-7. Модуль  сбалансирован для персонажей 6-ого уровня. Если персонажи не будут думать, то это приключение может быть ОЧЕНЬ опасным для их жизней. Хитрость и изворотливость позволят им нормально пройти данное приключение, при этом  избежав некоторых довольно больших и болезненных сражений. Клирик был бы очень полезен в партии, так как в модуле большое количество нежити.

Завязка Приключения

Более шестидесяти лет назад в городе Areinsle произошла короткая и кровавая революция. Граждане города, подняли мятеж против угнетающей их аристократии, и заключили их в тюрьму. Недавно сформированное правительство судило их за преступления, которые они совершили против народа.

Один из обвиняемых был Galen Kragovic, лидер коррумпированной городской охраны. Он был обвинен во многих отвратительных преступлениях, прежде всего за частые и жестокие пытки, которые он совершал. Kragovic был опытным палачом, и многие пали жертвой его грязных развлечений. Однако правосудие восторжествовало, и он был казнен спустя две недели после того, как началось восстание.

Такое зло редко легко уходит из нашего мира. Kragovic проснулся в своей могиле через несколько ночей после смерти. Сначала он запаниковал, но позже, поняв что он имеет огромную силу мертвых, он разбил гроб и выбрался на поверхность. Он потратил следующие несколько недель, мстя людям, которые были ответственны в его смерть. После этого, он искал способ, который вернул бы его к прежней жизни, которую он некогда вел.

Однако поиски его оказались бесплодными. Он никогда больше не сможет жить нормальной жизнью. Примерно в это время, когда он искал способ вернуть себе жизнь, он впервые встретился с агентами духовенства Vecna. Им так же, как и ему были вынесено большое количество обвинений. Они пообещали возвратить его к жизни, если он отслужит им 100 лет. Естественно он схватился за этот шанс и согласился. Его разместили в одной из старых башен, по соглашению, он должен служить одним из мучителей для церкви Vecna.

Недавно, хороший знакомый или лучше один из партийцев был захвачен и послан этому мучителю для выяснения какой-то интересующей их информации. Как либо вы должны подсказать, где находиться эта башня. В настоящее время, в башне кроме Kragovics  присутствуют служащие культа Vecna, которые ждут завершения работы Kragovics-а. Kragovic, почти наверняка узнал про приближающихся PC, через сеть птиц зомби (DC 30 Spot для того, что бы определить, что птицы ненастоящие; птицы, видят PC автоматически, если они не принимают специфических мер защиты, в любом случае Spot у птиц +2). Kragovic недолюбливает Corrin (лидер культа Vecna), поэтому не сообщает о приближающихся PC. Он рассчитывает, что приключенцы справятся с Corrin. 

Резюме Приключения

PC, которые приближаются к башне мирно, встречаются с Corrin, который  пытается  их убедить, что они приближаются к святому месту «Wee Jas», и что место, которое они ищут, находиться несколькими милями к северо-западу (в действительности, большое гнездо ankhegs). Если они упорствуют и все же хотят войти в башню, чтобы найти их потерянного спутника, начинается битва, и Kragovic-а пытаются спасти. В том случае, если PC проиграют, их ждет медленная и мучительная смерть, если победят, то будут иметь шанс встретиться с хозяином башни, раздраженным, но заинтересованным.   

Область

Башня, в которой находиться Kragovic, находиться в двух неделях пути от любого крупного Города, и около четырех дней от одного села. Область является немного лесистой, с холмистой местностью и частыми ручьями, блуждающими повсюду. Вокруг руины старого города, в одной из башен этого города и находиться культ.

Башня выглядит на первый взгляд как и все другие здания, однако если подойти поближе, то становиться заметно, что за башней кто-то ухаживает. Вершина башни упала давно; здание в настоящее время тридцати футовой высоты. Большинство башен - простой, круглый формы. Камень и двери в башне сделаны с добавлением крови gorgon-ов, которая делает их непроницаемыми бестелесным существам. Все двери в здания сделаны из древесины хорошего качества (1½ в. толстый, твердость 5, 15 hp, break DC 18), и закрываются (DC 24).

Вот и закончено краткое описание модуля, теперь все подробней.

Башня Kragovic-а
Если PC приближаются к башне мирно и открыто, их встречает Corrin с  двумя телохранителями, Maraxis и Rurik. Они встречают  PC у основания холма. Vecnites представляются как последователи Wee Jas (здесь может быть любой хороший бог вашего мира), защищая святое место от вторжения. Они просят, чтобы PC ушли, вежливо сообщая им, что святое место предназначено только для тех, кто был выбран божеством. Если PC спрашивают об их товарище или слухах о башне, где он заключен, они сообщают PC, что они слышали о ней и что она находиться несколько миль к северо-западу; это большая насыпь грязи, в которой злые священники держат заключенных и управляют большими насекомыми при помощи их грязного волшебства. В действительности, конечно, это - просто западня нет никаких священников или заключенных в насыпи ankheg-ов.

Если PC не верят, или предлагают проводить их до башни, то начинается драка . Corrins первым своим действием активизирует зомби, поворачивая и крича "Опекуны! К оружию! "В этот момент из земли начинают вылазить зомби, займет это у них целый раунд. Кроме того, после этой реплики активизируются лучники-скелеты в области 3, и сразу начинают стрелять в PC.

Если PC приближаются к башне, скрываясь от всех и вся, то каждый час они кидаю чек на Hide, от летающих зомби- птиц. Если они попадают в область 3, то они автоматически активизируют скелетов. Corrin узнает об этом немедленно, поскольку те - его создания. Если они проводят время в областях 4 или 5, добавьте +4 премии к их броску на Hide за расстояние. Если PC засекут, то все охранники пробудятся, и Коррин отдает приказ об уничтожении вторженцев всеми доступными силами (зомби, скелетные стрелки, и Vecnites).

В течение приключения, важно, что бы Вы считали время. Помните, что Kragovic пытается извлекать информацию от спутника PC. Каждый час, есть шанс, что он является успешным. Бросайте Профессию (Мучитель) Kragovic-у, помните у него masterwork инструменты, которые обеспечивают ему бонус +2 . Этот чек противопоставлен броску  на Will или Fort save. Если результат Kragovics лучше чем жертвы, то персонаж раскололся. После этого он продолжает развлекать себя еще 1d4 часа, затем говорит Corrin-у информацию, которую он искал и отдает персонажа Corrin-у. После этого, Corrin воспользуется свитком Word of Recall и возвращения (с его телохранителями и заключенным) в храм, лишая PC возможности спасти их спутника.
1. Северный Подход (EL 6) и 2. Южный Подход (EL 5)

Холм, ведущий к  башне,  усеян  щебнем, кое-где пробивается трава. Птицы не поют, воздух кажется застывшим. Несколько чахлых деревьев украшают пейзаж на фоне одинокой разрушенной башни.

Холм, ведущий до башни, имеет небольшой уклон, возвышая башню где-то на 20 футов. Холм покрывает короткая трава, есть несколько пятен голой земли. Поиск (Spot DC15) может указать, что здесь, что-то рыли (для ДМ-а: в этих местах закопаны зомби). Камни от упавшей башни лежат здесь и там поперек склона, большинство крупных камней использовалось в строительстве в области 6.

Существа. Здесь специально закопано большое количество зомби - защитников. Эти зомби подчиняются устным командам Corrin-а или Kragovic-a. Конечно, они будут защищаться, если они раскопаны и атакованы. Они были созданы Kragovic-ом, поэтому он имеет над ними полный контроль.
Если зомби активизированы, они будут три раунда добираться до любой стороны башни. Скелеты-стрелки в области 3 в два раунда добираются до позиции, с которого они могут стрелять в северный наклон.

Область 1.
Medium Zombies (9): CR ½; Medium Undead (6 ft. tall); HD 2d12+3; hp 10, 9, 12, 15, 11, 12, 14, 18, 11; Init +0; Spd 30 ft.; AC 12 (+2 natural); Atks +2 melee (1d6+1, slam); SQ Undead, partial actions only; AL N; SV Fort +0, Ref +1, Will +2; Str 13, Dex 10, Con --, Int --, Wis 10, Cha 1.

Feats : Toughness.

SQ Undead: Immune to mind-influencing effects, poison, sleep, paralysis, stunning, and disease. Not subject to critical hits, subdual damage, ability damage, energy drain, or death from massive damage.

SQ Partial Actions Only (Ex) : Zombies have poor reflexes and can perform only partial actions. Thus, they can move or attack, but can only do both if they charge (a partial charge).

Large Zombies (3): CR 1; Large Undead (9 ft. tall); HD 4d12+3; hp 31, 27; Init -1; Spd 40 ft.; AC 11 (-1 size, -1 Dex, +3 natural); Atk +4 melee (1d8+4, slam); Face 5 ft. by 5 ft.; Reach 10 ft.; SQ Undead, partial actions only; AL N; SV Fort +1, Ref +0, Will +4; Str 17, Dex 8, Con --, Int --, Wis 10, Cha 1.

Feats : Toughness.

SQ Undead: Immune to mind-influencing effects, poison, sleep, paralysis, stunning, and disease. Not subject to critical hits, subdual damage, ability damage, energy drain, or death from massive damage.

SQ Partial Actions Only (Ex) : Zombies have poor reflexes and can perform only partial actions. Thus, they can move or attack, but can only do both if they charge (a partial charge).

Область 2.
Medium Zombies (6) hp 25, 16, 25, 19, 17, 14. (подробности см. в «области 1»)

Large Zombies (2) hp 24, 40. (подробности см. в «области 1»)

Сокровища. Если тщательно обыскать руины вокруг башни (DC 25) можно найти 47 золотых монет и кинжал прекрасной работы (masterwork), магически зачарованный так, что он никогда не заржавеет.
3. Южная Роща (El 3)

Эта роща кажется необычной для данной местности. В основном в ней растут клена и дубы. Поскольку Вы приближаетесь к этому месту, Вы видите движение из-под корней деревьев.

Corrin, отправил сюда маленький контингент скелетов-стрелков, чтобы повысить оборонительные возможности башни. Он создал их, используя заклинание Animate Dead, и таким образом они находятся под его контролем. В настоящее время, он приказал, чтобы они напали на любого, если зомби выходят из укрытия. Однако, если они физически атакованы, они отвечают, таким образом приводя в готовность Corrin-а.

Medium Skeletons (7): CR 1/3; Medium Undead (6 ft. tall); HD 1d12; hp 4, 6, 6, 8, 10, 5, 7; Init +5 (+1 Dex, +4 Improved Initiative); Spd 30 ft.; AC 13 (+1 Dex, +2 natural); Atks 2 claws +0 melee (1d4 dmg) or Short Bow +1 ranged (+1 Dex, 1d6 dmg, crit 20/x3); SQ Undead, immunities; AL N; SV Fort +0, Ref +1, Will +2; Str 10, Dex 12, Con --, Int --, Wis 10, Cha 11.

Feats : Improved Initiative

Undead: Immune to mind-influencing effects, poison, sleep, paralysis, stunning, and disease. Not subject to critical hits, subdual damage, ability damage, energy drain, or death from massive damage.

Immunities (Ex): Skeletons have cold immunity. Because they lack flesh or internal organs, they take only half damage from piercing or slashing weapons.

Сокровища: У каждого скелета лук и 15 стрел.

4. Скрытый Тайник

Эта маленькая роща предоставляет прекрасный вид на  башню.

Если персонажи входят в эту рощу, делайте проверку на Spot (DC 24) для каждого из них. Rangers и Druids получают бонус +2 к этой проверке. Если кому-то проверка удалась, то он замечает набор знаков, вырезанных на одном из деревьев, рощицы. Эти знаки, может прочитать любой Rangers или Druids, иначе чек на Decipher Script (DC 20), надпись говорит о тайнике, захороненном в роще, а так же пароль для Glyph of Warding, который был помещен в этот тайник. Если группа - без Rangers или Druids, заклинание Comprehend Languages переведет руны.
Тайник закопан на три фута в землю, под старым мертвым пнем, там лежит маленькая стальная коробка. Для выкапывания требуется один час. Коробка защищена Glyph of Warding.

Glyph of Warding: CR 2; Single target (Inflict Serious Wounds, 3d8+5 damage); Will save (DC 15) half; Search (DC 28); Disable Device (DC 28).

Сокровища: Внутри коробочки два снадобья Cure Moderate Wounds (2d8+3), два Quaals Feather Tokens (оба имеют тип птицы), а также маленький мешок с 50 золотыми монетами.

5. Сад Kragovic-а (El 3)

Вы входите в сад, деревья которого выглядят ухоженными и красиво шелестят на ветру своими листочками. Вы замечаете, что некоторые из деревьев отличаются от всех остальных и вам кажется, что они тянут к вам свои ветки. 

Это - маленький сад, который Kragovic поддерживает, чтобы собрать травяные компоненты для использования в его пытках и ядах. С успешной проверкой на Profession (Herbalist), Knowledge (Plants) or Wilderness Lore (DC 20), можно  определить, что все растущее в этом саду - ядовитое. Если PC желают они могут собрать компоненты к ядам. (См. DMG, p. 80, для информации). Однако прежде, чем они смогут собрать эти компоненты, они должны познакомиться с другими жителями сада - с виноградной лозой убийцей, с которой Kragovic извлекает плод для его пыток.

Assassin Vine (3): CR 3; Large Plant; HD 4d8+12; hp 28; Init +0; Spd 0 ft.; AC 15 (-1 size, +6 natural); Atks Slam +7 melee (1d6+7 dmg); Face/Reach: 5 ft by 5 ft/10 ft (20 ft with vine); SA: Entangle, improved grab, constrict 1d6+7; SQ: Plant, camouflage, electricity immunity, cold and fire resistance 20, blindsight; AL N; SV Fort +7, Ref +1, Will +2; Str 20, Dex 10, Con 16, Int --, Wis 13, Cha 9.

Entangle (Su): As a free action, the assassin vine can animate all plants within 30 of itself and cause them to entangle opponents, as the Entangle spell. Reflex DC 13 to avoid.

Improved Grab (Ex): To use this ability, the vine must hit with its slam attack.

Constrict (Ex): An assassin vine deals 1d6+7 points of damage with a successful grapple check against Medium-size or smaller creatures.

Blindsight (Ex): Assassin vines have no visual organs, instead perceiving their surroundings within 30 by vibrations, scent, and sound.

Camouflage (Ex): Since an assassin vine looks like a normal plant when at rest, it requires a Spot check (DC 20) to notice it. Anyone with the Wilderness Lore or Knowledge (Plants) skills may use those instead of Spot.

6. Комната Посетителей (El 7)

Это место, где Corrin и его два телохранителя находятся в настоящее время. Один из них всегда находиться на страже.

Corrin Ravenshadow, male human Clr6 (Vecna): CR 6; Medium Humanoid (5 ft. 9 in. tall); HD 6d8+6; hp 41; Init +2 (Dex); Spd 30 ft.; AC 16 (+2 bracers, +2 Magic Vestment, +2 Dex); Atks +5 melee (1d4+2+1d6, crit 19-20/x2, +1 shocking dagger); or +6 ranged (1d4+1, crit 20/x2, sling); SA spells, command undead; SQ: Cleric domain powers (Knowledge and Evil): Cast Evil spells at +1 caster level, all Knowledge skills are class skills, cast Divination spells at +1 caster level; AL LE; SV Fort +6, Ref +4, Will +8; Str 10, Dex 15, Con 12, Int 14, Wis 17, Cha 14.

Skills: Bluff +5, Concentration +6, Diplomacy +4, Disguise +4, Knowledge (Arcana) +8, Knowledge (Religion) +11, Scry +5, Sense Motive +4, Spellcraft +8, and Spot +6. Feats: Alertness, Combat Casting, Extend Spell, Extra Turning.

Possessions: +2 Bracers of Armor, +1 shocking dagger, sling, 20 bullets, a pouch containing a potion of Cure Serious Wounds (3d8+5), a scroll of Word of Recall tied to a large temple of Vecna, four onyx gemstones worth 50 gp, and 24 pp.

Spells (5/5/5/4): 0th detect magic (x2), detect poison, guidance, resistance; 1st cause fear, cure light wounds (x2), doom, protection from good; 2nd cure moderate wounds, death knell, detect thoughts, hold person, silence; 3rd clairvoyance, dispel magic, magic vestments (already cast), summon monster III.
Этот служащий Vecna - мужчина среднего роста и сложения. Он носит широкие одежды зеленого цвета с фрагментами черного. Он открыто не носит святой символ Vecna, зато, он на виду держит святой символ Wee Jas, если он в настоящее время играет роль священника. 

Corrin - жестокий человек, который любит власть над менее мощными. Он шпионит за всеми кто находиться рядом с ним, выжидая ситуацию, которую он может использовать для своих целей. Он старается окружать себя людьми, менее интеллектуальными и теми, над кем легко доминировать.

Телохранители Corrin-а:

Maraxis, male human Mnk2: CR 2; Medium Humanoid (5 ft. 4 in. tall); HD 2d8+4; hp 12; Init +2 (Dex); Spd 30 ft.; AC 15 (+3 monk dodge ability, +2 Dex); Atks +3 melee (1d6+2, crit 20/x3, unarmed attacks); or +3 melee (1d6+2, crit 20/x2, quarterstaff); SA Stunning attack, flurry of blows; SQ: Evasion; AL N; SV Fort +5, Ref +5, Will +6; Str 14, Dex 15, Con 14, Int 9, Wis 16, Cha 7.

Skills: Balance +4, Climb +3, Escape Artist +3, Hide +7, Listen +4, Move Silently +7, Tumble +7. Feats: Combat Reflexes, Deflect Arrows, Dodge, Improved Unarmed Attack.

Имущество: Одежда монаха, посох, бутыль прекрасного вина (стоимостью 50 золотых) и кошель, который содержит 27 золотых.

Maraxis - маленький, лысый мужчина в широкой черной одежде. Его голова покрыта татуировками. Он носит quarterstaff, но если он входит в бой он его бросает и дерется руками - quarterstaff  нужен ему только для приличия.

Этот молодой монах был воспитан в монастыре Vecna, и редко покидал его. Мир снаружи пугает его, но он также находит в нем и успокоение, так как заметил, что не все люди злые и жестокие, как те которые его воспитали. Однако он скован одним убеждением, которое вбили в него в монастыре, что все, кто - не последователи Vecna, хотят его  убить. Таким образом, он сам себе противоречит, и находиться на грани безумия. Поэтому, он постепенно стал прикладываться к бутылке.  

Rurik, male dwarf Ftr1/Rgr1: CR 2; Medium Humanoid (4 ft. 3 in. tall); HD 2d10+6; hp 18; Init +1 (Dex); Spd 20 ft.; AC 17 (+6 armor, +1 Dex); Atks +3/+4 battleaxe/spiked gauntlet (1d8+3, crit 20/x3 and 1d4+2, crit 20/x2); SQ: Darkvision 60, stonecunning, two-weapon proficiency, favored enemy (elves); AL NE; SV Fort +7, Ref +1, Will +2; Str 17, Dex 12, Con 17, Int 10, Wis 14, Cha 7.

Skills: Craft (Blacksmithing) +5, Craft (Stonemasonry) +4, Handle Animal +0, Ride +4, Wilderness Lore +4. Feats: Cleave, Power Attack, Track.

Имущество: Доспех (Banded mail), Боевой топор (battleaxe), шипованные перчатки +1 (spiked gauntlet +1), кошель, содержащий 62 gp и золотое кольцо с кровавиком (bloodstone gem), общей стоимостью 50 gp.

Самая примечательная особенность этого дварфа - его правая рука. Его рука была давно отрезана, и ему привили волшебную рукавицу на культю. Rurik – был бы довольно типичным дварфом - черные волосы, длинная борода, и темно-карие глаза, если бы не дикий свет в его глазах.

Rurik присоединился к культу Vecna просто для постоянного заработка, он не имеет никакой связи к данной религией. Он работает на Corrin-а, потому что тот хорошо платит. Карлик был сослан и искалечен его кланом много лет назад, после нападения на эльфа, который посмел критиковать лезвие, которым он особенно гордился. Он блуждал много лет, нанимаясь на различные работы, где была нужна его сила и выносливость. В это время, ему сделали его волшебную рукавицу, копию его руки. Он очень раздражителен когда заходит речь о его шрамах, любой спрашивающий об этом может быть атакованным. Он встретился с Corrin-ом, нанимаясь на охрану каравана, тот был впечатлен его силой и мужеством, и решил предложить постоянную работу. Rurik принял его предложение, и с тех пор начал работать с ним.

7. Пустая Башня (EL 7)

Вы входите в большую, пустую комнату. Крыша и верхний уровень этой башни разрушились, и этот этаж загромождает большинство камней. Сама комната имеет форму цилиндра, с видом на открытое небо. Есть лестница, но один ее участок разрушен. Поскольку Вы смотрите вокруг, Вы видите, что кое-что двигается из одного угла в другой, а затем Вы понимаете, что ничего там нет, хотя если присмотритесь, вам кажется, что сама темнота двигается, скользя к Вам.

Shadows (4): CR 3; Medium Undead (Incorporeal) (6 ft. tall); HD 3d12; hp 17, 20, 24; Init +2 (+2 Dex); Spd 30 ft, fly 40 ft (good); AC 13 (+2 Dex, +1 deflection); Atks Incorporeal touch +3 melee (1d6 temporary Strength); SA: Strength damage, create spawn; SQ Undead, incorporeal, +2 turn resistance; AL CE; SV Fort +1, Ref +3, Will +4; Str --, Dex 14, Con --, Int 6, Wis 12, Cha 13.

Skills: Hide +8, Intuit Direction +5, Listen +7, Spot +7; Feat: Dodge.

Strength Damage (Su): The touch of a shadow deals 1d6 points of temporary Strength damage. A creature reduced to 0 Strength by a shadow dies.

Create Spawn (Su): Any humanoid reduced to 0 Strength by a shadow becomes a shadow within 1d4 rounds, under the control of its killer.

Undead: Immune to mind-influencing effects, poison, sleep, paralysis, stunning, and disease. Not subject to critical hits, subdual damage, ability damage, energy drain, or death from massive damage.

Incorporeal: Can be harmed only by other incorporeal creatures, +1 or better magic weapons, or magic, with a 50% chance to ignore any damage from a corporeal source. Can pass through most solid objects at will, and own attacks pass through armor. Always moves silently.

Эти тени привязаны здесь, поскольку они были созданы из жертв Kragovics-а. Они не могут пройти через стены или двери комплекса, поскольку те были отстроены с применением крови gorgon-ов.

Любой осматривающий комнату (Search, DC 20) найдет большую каменную плиту, которая закрывает проход в подвал. Кинув Listen чек (DC 30) можно услышать внизу крики. Плита можно сдвинуть с проверкой Силы (DC 15). Сама плита имеет твердость 10 и 60 hp.

8. Яма

Свет освещает темное отверстие. Крысы и другие паразиты визжат от ярости, что вы потревожили их. Из ямы веет запахом смерти. Несколько скелетов лежат в эмбриональных формах. Яма глубиной около 30 футов.

Это то место, где Kragovic держит  заключенных, когда он с ними не работает. Это - сырая, черная, и вся покрытая слизью яма. В настоящее время, она пуста. При выкинутом Listen чеке (DC 15) можно услышать приглушенный звук отчаянных криков от маленького коридора который начинается где-то на 25 фт. от поверхности.

9. Коридор

Когда  Вы входите в маленький коридор, Вы видите, что путь блокирован большим камнем, размером практически с коридор. Звуки крика теперь слышны всем.

Этот камень поместил сюда Kragovic, дабы PC не могли ему помешать. Камень обычно используется, чтобы препятствовать заключенным. Препятствие можно сдвинуть, нужно выбросить проверку на Силу DC 22. Камень имеет твердость 10 и 120 hp.

Кастинг заклинания в данной точке может привести к тому, что Kragovic услышит, и будет начеку. Делайте Listen (DC 15) чек Kragovic-y, если любой из PC начинает кастовать заклинание.

Перемещение камня или его уничтожение, автоматически приводит Kragovic-а в готовность. После этого, звуки кричащего прекратятся. Kragovic просто вырубил своего подопечного (0 hp.). После этого Kragovic кастит заклинание - Persistant Image и Invisibility из своего кольца на себя и заключенного. Затем он обходит свой стол, и кладет пленника на землю а сам ждет прибытие группы.
10. Палата Пыток

Грязное зловоние заполняет это место, пугающая смесь запахов и ощущений наваливается на вас. В комнате несколько столов, большая металлическая клетка, и маленький доска – вот и все остановка. Деревянная дверь ведет в другую комнату.

Рядом с одним из столов -  лежит полусгнивший скелет человека. Обвисшие одежды закрывают его гниющие ткани, два маленьких тлеющих огонька видны в его пустых глазницах. Он издает звуки похожие на бульканье, его челюсти начинают двигаться, при этом его нижняя губа отпадает. На лице вырисовывается улыбка, если это можно так назвать. И оно начинает говорить: "О это Вы. Добро пожаловать в мой дом. Следуйте дальше, если вы хотите увидеть своего друга." После этого существо еще раз пытается Вам улыбнуться и вставляет нож в горло вашего друга.

Это место где Kragovic проводит пытки, это его дом и центр мощи. Если PC привели его в готовность, то весь этот разговор просто иллюзия, как и их друг. Реальный Kragovic и жертва - сзади стола. С другой стороны, если PC сумели все красиво сделать, не приводя в готовность Kragovic-а, то сам он стоит там, угрожая бессознательной жертве.
Kragovic попытается  поговорить немного с PC. Прежде всего, он хочет знать, почему они ворвались в его дом и перебили его стражников. Конечно, он уже все знает, он просто пытается с ними поиграть. Он также выражает неуважение к  культу Vecna, если он будет упомянут в разговоре.

По правде говоря, у Kragovic-а есть только одна цель - возвратиться к жизни. Он сделает все, чтобы достигнуть этой цели, и  предлагает PC поработать на них, если они помогут ему достигнуть цели. Он просит о помощи персонажей; взамен, он позволит его заключенному уйти. Прежде, чем он это сделает, он просит присягнуть каждого из персонажей, что они не причинят ему вреда и помогут ему вернуться к жизни, при этом сам готов дать клятву в том же. Он весьма серьезен, и не лжет. Он даже предложит им часть его сокровищ, если они выполнят его просьбу, обещая им  5 000 gp, wand of lightning, и благословленного Pelor-ом меча

Если персонажи решили сразу атаковать Kragovic-а то он естественно начинает защищаться.  Если он невидим, он будет Двигаться Тихо в сторону мага или клирика или любого другого персонажа который умеет кастить, и нападает на него. В первую очередь, он нападет на клирика, волшебника, или паладина (предпочтения именно в указанном порядке). В том случае, если его иллюзию никто не атакует, то в момент, когда она убивает заключенного, он должен почти приблизиться к своей жертве. Как только он нападает, его иллюзии замирает, так, как создатель ее игнорирует.

Если Kragovic не готов к PC, то он находится в более уязвимом положении. При разговоре с PC, давите на то, что он в любой момент убьет пленника, если персонажи будут не очень вежливы.
В бою, Краговик пытается парализовать кастеров, затем забивает воинов. Если у него осталось меньше 15 хитов, то он пробует убежать, кастуя при этом заклинание  Expeditious Retreat из своего кольца и используя туннельный выход.
Эта комната содержит набор прекрасных (masterwork) инструментов палача, восемь доз яда (Insinuative poison, Fort Save DC 17, чтобы сопротивляться, иначе паралич  на 1d4+1 минуты, цена 750 GP/доз), и стол Kragovic-а. В столе есть записи о различных политических заговорах и тайных обществах, а так же, о незаконных делах в данной области. Сделано это все, что бы когда Kragovics вернется к жизни, он мог использовать эти записи в целях увеличения своего влияния.

Galen Kragovic, Mohrg (1): CR 8; Medium Undead (5 ft.10 in. tall); HD 14d12; hp 84; Init +5 (+1 Dex, +4 Improved Initiative); Spd 30 ft.; AC 19 (+1 Dex, +4 natural, +4 leather armor +2); Atks 2 slams +12 melee (1d6+5 dmg) and 1 tongue touch +10 melee (paralysis); SA: Improved grab, paralyzing touch, create spawn; SQ Undead, immunities; AL LE; SV Fort +4, Ref +5, Will +9; Str 21, Dex 13, Con --, Int 11, Wis 10, Cha 10.

Skills: Alchemy +3, Balance +5, Climb +9, Disguise +2*, Gather Information +2*, Hide +8, Knowledge (Local Area) +4, Listen +5, Move Silently +8, Profession (Torturer) +12, Sense Motive +1, Spot +5; Feats : Alertness, Expertise, Improved Initiative, Multiattack.

* - Эти параметры даны с учетом пенальти –4 после того, как Kragovic стал нежитью.

Undead: Immune to mind-influencing effects, poison, sleep, paralysis, stunning, and disease. Not subject to critical hits, subdual damage, ability damage, energy drain, or death from massive damage.

Improved Grab (Ex): To use this ability, the mohrg must hit with its slam attack.

Paralyzing Touch (Su): To use this ability, the mohrg must hit with its tongue touch attack. The target is allowed a Fortitude save to avoid the effect (DC 17). The effect lasts for 1d4 minutes.

Create Spawn (Su): Victims killed by the mohrg rise as zombies under its control 1d4 days later.

Имущество: Роба, в которую одет Kragovic, на самом деле, кожаный доспех +2 (+2 glamered leather armor). У него также ring of spell storing, в котором на данный момент находятся заклинания: Persistent Image, 2 х Invisibility, и Expeditious Retreat.
11. Комната Kragovic-а 

Эта маленькая комната использовалась редко, поскольку все покрыто пылью, кроме узенькой дорожки от двери к противоположной стене. Маленькая кровать, прогибающаяся под грудой монет. В углу лежит куча досок очень напоминающих платяной шкаф, трюмо, и зеркало.

Это - маленькая комната, где Kragovic спал в течение первых нескольких лет его пребывания здесь. В конечном счете, он научился жить без человеческих потребностей в отдыхе, и с тех пор почти забыл об этой комнате. Он разбил платяной шкаф, трюмо, и зеркало в припадке ненависти много лет назад. Груда сокровищ представляет все, что он накопил за прошлые 60 лет. Он использует их, чтобы финансировать свои действия, и пробует накопить достаточно сокровища, чтобы оплатить кастинг заклинания Resurrection.
Сокровище: Сокровище Kragovic-а содержат 7 215 gp, 54 pp, +2 Bane Undead, Holy, Long Sword +3 Defender, Morningstar, wand of lightning с 12 зарядами, необработанный алмаз, стоящий 100 gp, и несколько книг заклинаний, содержащих любые заклинания, по усмотрению DM-а.

12. Туннель Выхода

Этот маленький, тесный туннель, кажется, вырыт при помощи когтей или очень плохих инструментов.

Этот туннель был действительно вырыт вручную. Kragovic вырыл его вскоре после того, как он посилился в этой башне - чтобы облегчить вход на поверхность. Туннель идет приблизительно полмили на восток, в небольшую тайную пещеру. Обнаружение пещеры требует проверки на Search (DC 25). Обычно Kragovic задвигает вход валуном (см. область 9 для статистик по каменному валуну).

Заключение Приключения

Если PC сумели спасти их похищенного спутника, они, полагают, что преуспели в приключении. Если любой из главных NPCs (Corrin или Kragovic) выживают, то PC скорее всего нажили себе мощного врага. Если Corrin сумел возвратиться к культу Vecna с заключенным, PC должны будут идти туда, на этом можно построить следующие приключение. Если Kragovic был вынужден отступить от PC, он сделает все, что бы отомстить, поскольку культ Vecna сочтет их планы нарушенными. Если PC решили помочь Kragovic в его восстановлении, то здесь также возможно построить следующее приключение. Не многие жрецы пожелают вернуть этого преступника к жизни. Если они все-таки преуспеют, то Kragovic когда-нибудь возместит им свой долг, после чего, он будет считать, что долг полностью возмещен. Возвращенный к жизни, Kragovic – человек, мужчина Ftr4/Rog9.

Если Corrin выжил, он сделает все, что бы максимально испортить жизнь PC, а также запятнать их имена.

Возможные изменения, при проведении данного модуля в Forgotten Realms.

Corrin может быть священником почти любого злого божества. В Forgotten Realms: Auril, Bane, Iyachtu Xvim, Lovitar, Mask, Moander, Myrkul, Shar, Talona, and Umberlee. Альтернативно, Corrin и его телохранители могут быть членами тайного общества, Zhentarim, the Iron Throne, the Kraken Society, or the Twisted Rune. Лезвие в запасе Kragovics является весьма соответствующим духовенству Lathander в Forgotten Realms. Kragovic – мог например работать на Zhentil Keep, и впоследствии при заметании следов его решили ликвидировать, дальше все по сюжету.
