Могила Тарантиса - Темного Бога

Это приключение является на ½ официальным. Его без смущения можно переименовать в Могилу Приключенцев. А так как при переводе никаких особых отметок не было замечено, а так же более или менее подробных карт не предоставлено, то мы позволили себе дополнить более подробными описаниями комнат, не меняя при этом самой концепции приключения. Это приключение по 2-ой редакции для партии из 5-8 персонажей, (по нашим скромным подсчетам) от 9 уровня и выше.

Если иначе не отмечено, то все западни в могиле настолько хорошо скрыты, что все воры, ищущие их имеют-10 % к попытке их найти, и шанс на-20 % их благополучно обезвредить. Также, в пределах могилы нет никаких источников света.

ВХОД: 

Вход в могилу хорошо скрыт в горе, PC потребуется приблизительно 3 часа, чтобы определить его местонахождение. Когда PC окажутся в пределах 10 футов от входа, возникнет Призматическая Сфера, показывая и перекрывая тем самым вход в могилу. Персонажи легко могут найти золотую, украшенную драгоценными камнями шкатулку слева от входа, примерно в 5 футах у подножия. Коробка имеет 10 наборов драгоценных камней в пределах синего, фиолетового, оранжевого, черного, зеленого, индиго, белого, красного, желтого и коричневого цветов. Эта коробка единственный способ войти в могилу, если только волшебник PC может бросить все необходимые заклинания, чтобы рассеять Призматическую Сферу. Чтобы рассеять область(поле) с помощью коробки, PC должны разложить в правильной последовательности цветные драгоценные камни правильно цветные камни, это и будет кодом.. Они должны разложить драгоценные камни, которые соответствуют предполагаемым слоям сферы, в обратном порядке, от того как они появляются в сфере. Если использована правильная последовательность, сфера рассеется, и PC смогут войти. 

При переводе этого приключения возник резонный вопрос каким образом приключенцы догадаются о такой системе кодирования? Никто не говорит, что это не возможно. Мы придумали кое-что. Пусть на крышке шкатулки будет врезан камень, который переливается точно также как и сфера только в обратном порядке (в игровом времени переливается синхронно с Призматической сферой). Мы так поняли здесь не важно, какой камень будет стоять первым или последним, важен сам ряд камней.

PC имеют 3 попытки правильно разложить код. Если код они набрали 3 раза неправильно, то область перед входом будет целью и 6d6 шаровая молния, запущенная палочкой из входа. После взрыва, PC будут теперь иметь две попытки войти, или палочка стреляют снова. Если они после этого делают неправильную последовательность еще раз, палочка, расходуя все свои остающиеся заряды (67 до сначала активизации) взрывается. как следствие образуется огромный оползень, который закрывает вход.

Теоретически сила взрыва составляет 61х6d6, если кто-то все-таки выживает, то пусть кинет спас-бросок на Рефлекс от оползня DC …по усмотрению Дма.

 1-й ЗАЛ ГИБЕЛИ: 

Когда PC входят в могилу, видят залу в 40 (изначально 20) футов шириной, с ровными стенами и столбами, которая простирается вне поле зрения игроков (то есть где-то на 200 футов). Высота ровных сводов около 35 футов. Колонны выступают прямо из стены и нет возможности их обойти.

A: Когда персонаж ростом более 5 футов и весом более 100 фунтов проходит вперед между первой парой столбов, несколько стальных лезвий набрасывается из стен с любой стороны, делая полный кругооборот области (10 футов от каждого столба, встречающиеся по середине и уходящие обратно в стену). Все существа в пределах области (10 футов), которые ростом 5 футов и выше, должны кинуть проверку на Ловкость с -4 штрафами (из-за скорости лезвий) или лезвия причиняют 6d8 НР повреждения. Любой из игроков, кто проваливает проверку Ловкости с DC 20, они откинуты назад и/или разрублены пополам, и немедленно умирают.

B: Когда выжившие проходят между второй парой столбов, сотни острых иголок с металлическими черепами, вместо ушка, вылетают из стен, заполняя область в 10 футов вокруг столбов. Игроки в пределах области действия ловушки должны кинуть спас-бросок против breath weapon или взять 8d6 НР повреждения. Прокидывание означает, что игрок берет 1/2 повреждения (4d6 НР).

C: Когда выжившие проходят между третьей парой столбов, стеклоподобные прозрачные двери будут быстро опускаться с потолка, закрывая приключенцев в образующейся комнате 10х20 футов. Область внутри начнет заполняться газом хлора, чего достаточно, чтобы уничтожить игроков в 3 раундах. Каждый игрок имеет один шанс нырнуть под дверями, когда те спускаются, прокинув чек на Ловкость с -2 штрафами. Если они преуспевают, они нырнули под одной из дверей и – благополучно оказываются с другой стороны. Если они терпят неудачу, они пойманы в ловушку внутри. Если их проверка Ловкости провалилась (DC 20), они были пойманы ниже уровня двери, когда та опускалась на пол, и берут 8d8 НР сокрушительного повреждения. Игроки, пойманные в ловушку в пределах газовой камеры должны делать спас-бросок против яда, или взять 50 НР повреждения, и должен делать два успешных чека удара системы, или умиреть (если 50 НР повреждение не убивает их вначале). Каждая стеклоподобная стена имеет AC 0 и 100 НР.

D: Когда выжившие, проходят между четвертым набором столбов, они взрываются. Все персонажи в пределах 20' вперед или позади столбов должны прокинуть спас-бросок против . breath weapon или брать 6d8 НР повреждения. Если они прокинули, то берут половину повреждения (3d8 НР).

E: Каждый из последних двух столбов - Железный Голем, скрытый иллюзорными столбами. Любой, кто пытайтесь проходить между ними, или если они затронуты любым способом, рассеивает иллюзии, окружающие их, и ожившие големы, нападают на любого в зале.

Golems, Iron (2): AC 3; Hp 120 (ea); AT 1 + spl; Dmg 4d10; Th 3; SA once every 7 rounds, can breath a cone of fire (1' wide at base, 8' wide at end, 20' long), which causes 8d8 points of damage to all within area of effect. Characters can save vs. breath weapon for half damage; SD Immune to all spells except lighting spells, which slow it for 3 rounds, fire spells, which heal it of 1 point of damage per hit die of damage the spell normally causes, immune to weapons of less than +3 enchantment. XP 13,000. 

 ПЕСТРАЯ КОМНАТА: 

 В этой комнате, PC могут видеть, пестрый пол на 30 футов вперед , похожий на шахматную доску (вход в комнату 10 футов в ширину). Они могут также видеть пару проходов из комнаты, один к северо-востоку и один к северо-западу. Перед северо-западный проходом - скелет, его протянутая рука, держа длинный меч, конец которого находится в северо-западе проходе. 

Пестрый пол – конечно, большая западня. Игроки, чтобы благополучно пройти, должны чередовать свои шаги: старт с черного квадрата, затем белый, затем черный, затем белый, и так далее (клетка 5 футов). Пока они размещают свои шаги таким образом, они в безопасности. Если они допускают оплошность, идя например, просто поперек комнаты, без заморочек с шагами, или по некоторым причинам ступают сначала в белый квадрат, или шаги не правильны, полная пестрая клетка осыплется вместе с тем, что на ней было, в яму 50 футов глубиной, на дне которой шипы (падающий игрок, возьмет 8d6 НР повреждения). Если PC идут поперек (чередование клеток как раз будет черная-белая), они могут исследовать на досуге скелет. На нем ржавеющая кольчуга, и блестящее золотое кольцо на левой руке. Меч, лежит протянутый от его правой руки имеет исключительное качество. 

Кольцо - Боевое Кольцо (1000xp), который дает владельцу дополнительное нападение в раунд с их первичным оружием. Длинный меч - меч точности (9000xp). Если игроки решают оживить скелет, дабы узнать информацию. Они узнают, что однажды воин имя которого Торг, прибыл сюда почти два столетия назад, чтобы совершить набег на потерянную могилу, которая по слухам имела в себе огромное сокровище. Он прошел мимо ловушек в зале, раненным только големами. Он упал и умер оттого, что неправильно чередовал свои ноги, сначала он шел нормально, но потом его широкий шаг перебил правильную последовательность. Результат приключенцы видят перед собой.

 ПАЛАТА ТАНЦА: 

Когда выжившие входят в эту комнату, пол начнет двигаться во всех направления, разбрасывая игроков, подобно дикой лошади, пытающейся скинуть седока. Игрок должен успешно прокинуть три проверки Ловкости, каждый с-2 штрафами, чтобы перейти к паре медных двойных дверей с другой стороны комнаты. Двери заперты, и любая попытка выбрать замок имеет 60%-ый штраф, из-за взбрыкивания пола не поддающегося контролю.

МОНТАЖНАЯ: 

Когда больше чем два выживших персонажа входят в эту комнату, и пересекает по крайней мере половину комнаты, большое горизонтально помещенное лезвие возникнет от западной стены, высотой приблизительно 3 фута над полом. Все индивидуумы в комнате должны делать проверку Ловкости с-2 штрафами, или должны сокращены в половине, причиняя 80 НР повреждения, и вынуждены делать Удар Системы проверяя, переживают ли они массивное повреждение. Если проверка Ловкости успешна, игрок сумел избежать лезвия, уворачиваясь от этого (1-3 на d6), или скача выше этого (4-6 на d6). Лезвие автоматически уходит после 1 поворота. Двойные двери, ведущие из этой комнаты сделаны из твердого серебра, каждая стоящая по крайней мере 25 000 серебряных. Каждая из этих дверей весит 500 фунтов.

ЛОГОВИЩЕ ЖИВОТНОГО: 

Когда игроки открывают двери этой комнаты, они увидят страшнейшую картину - массивное подобное змеи существо, с дюжиной (подобно многоножке) ног и головой крокодила. После несколько напряженных мгновений, игроки могут понять, что существо не двигается, и кажется, чрезвычайно реалистическая статуя. Игроки в безопасности от этого существа, пока его не тронули, и пока пара железных двойных дверей позади него тоже не тронуты. Если кто-нибудь тронет, существо, которое во временном застое является behir, будет освобождено от заклинания, которое останавливает его от нападения на приходящих в комнату.

Behir: AC 4; Hp 130; #AT 2 or 7; Th 9; Dmg 2d4/1d4+1 or 2d4/1d6 (x6); SA 1 every 10 rounds, the behir can spit a 24 hit point lightning bolt (characters struck can save vs. breath weapon for half damage). On a natural attack roll of 20 when biting, the behir can swallow a size M creature whole. If the second attack succeeds, it can claw 6 times for 1d6 points of damage each. SD: Immune to electricity, poison. XP 7,000.

ФАВОРИТЫ АДА: 

Когда PC входят в эту комнату, они немедленно атакуются парой красных Abishai baatezu. После борясь с Abishai, они могут видеть, что главные двери этой комнаты сделаны из электрума. Каждая из этих дверей весит 500 фунтов, и каждый стоит 125 000 серебряных.

Baatezu, Abishai, Red (2): AC 1; Hp 80 each; Th 11; #AT 3; Dmg 1d4 (x2)/1d4+1; SA poison tail (save vs. poison or take 50 points damage, and make two successful System Shock checks or die). Can cast the following spells, 1/day: advanced illusion, animate dead, charm person, infravision, know alignment, suggestion, teleport without error, change self, command, produce flame, pyrotechnis, scare; SD half damage from cold and poison gas. Immune to fire, non magical weapons, poison.Regenerate 1 Hp/round; Magic Resistance 30%; XP 25,500 each.

ТРУСЛИВЫЕ ДВЕРИ: 

Эта комната полностью гола. Единственные вещи представляющие интерес - двойные безупречной работы стальные двери, которые ведут далее в могилу. Если они затронуты прежде, чем дана специальная команда (которую, конечно, игроки не знают), зеленый луч копьем ударяет от ключевого отверстия затронутой двери (здесь не понятно кто дает команду или что это должно быть за слово, ДМ действует на свое усмотрение). Если РC проваливает спас-бросок против смертельного волшебства, он умирает (здесь не указано сколько теряет персонаж, он просто умирает, сколько бы НР у него не было). Это случается только однажды для каждой двери.

 БОЛЬ В КИСЛОТЕ


Первая вещь, которую игроки заметят в этой комнате - двери, ведущие далее в могилу, каждая из которых - твердое золото. Каждая из этих дверей весит 500 фунтов и стоит 250 000 серебряных каждая. Второй вещью, которую PC заметят – то, что пол этой палаты на один фут ниже чем основание дверей. Когда больше чем три выживших существа входят в эту комнату, двери позади них (если открыты) закроются и запечатаются. Кислота начнет литься в комнату из маленьких отверстий приблизительно 20'' на западной и восточной стенах. Комната заполнится кислотой на 1 дюйм в 3 раунда. Каждый раунд (в течение первых трех раундов) причинит 1d6 НР повреждения каждому игроку в комнате.

Начиная с четвертого раунда, повреждение увеличится до 2d6 НР повреждения в раунд. В седьмом раунде, повреждение увеличится до 3d6 НР повреждения в раунд. Повреждение продолжит увеличиваться таким образом, пока комната не заполнится до 6 дюймов. Если дверь открывают (требуемая объединенная Сила 45) или выбранный, кислотный поток остановится, кислота на полу стечет через маленькие отверстия, которые откроются в углах комнаты.

МОГИЛА ВОИНА: 

Эта комната является большей, чем другие и содержит три железных сундука (каждый пять футов высотой, 3 фута в ширину, и пять футов длиной, (все заперты), так же как саркофаг.

Сундук 1: Если замок на этой сундуке сломан или неудачно открыт, неудачный вор возьмет 5d8 НР электрического повреждения от глифа warding. Сундук содержит 121 825 серебряных.

Сундук 2: Этот сундук имеет скользящее лезвие, которое хлестает от фронта сундука, длиною 2'. Любой в пределах диапазона должен делать проверку Ловкости с-2 штрафами либо будет разрезан на 2d10 НР повреждения. Этот сундук содержит 46 872 золотых.

Сундук 3: Если неудачно открыт или сломан замок этого сундука, он оживает, летя по комнате и нападая на персонажей, пока его не уничтожат. Этот сундук содержит 5382 платиновых монет.

Смертельный Сундук: AC-2; Hp 60; *AT 2; Th 11; Dmg 1d12 (крышка сундука)/1d3 (швыряется монетами); SA На естественном - DC19 или 20, укус разъединит член противника (автоматическое тройное повреждение); SD Обладающий иммунитетом к нормальному огню, нормальной и волшебной молнии, неволшебное оружие; Волшебное Сопротивление 30 %; XP 10000. 

Саркофаг содержит тело главного лейтенанта Тарантиса, Сартаниса - черного, психотического воина большой мощи. Сартанис - теперь воин-скелет, и нападет на любого, кто посмеет открыть его саркофаг.

Воин, Скелетный: AC 0 (Кольчуга +5); Hp 120; Th 1; *AT 3; Dmg 1d8+9 (Длинный меч +3); SD Обладает иммунитетом к нормальному оружию; Волшебное Сопротивление 90 %; XP 6000.

 НАГРАДА ГРАБИТЕЛЯ: 

Эта палата содержит четыре сундука, каждый идентичный сундукам в предыдущей комнате. Также, двери этой палаты сделаны из чистого митрила, каждое весом 1000 фунтов, и стоящий 300000 серебряных.

Сундук 1A: замок на этом сундуке имеет западню - иглы яда (спас-бросок против яда или берут 50 НР повреждения и делайте два последовательных чека Удара Системы, или умрите в 1d6 раунды). Это содержит 543 различных драгоценностей, каждый стоящий 1000 см.

Сундук 2A: Если в замок на этой сундуке вмешиваются, это нацелит красный луч света в индивидуума непосредственно из замка. Цель должна бросить спас-бросок против Палочек или брать 3d20 НР повреждения. Сундук содержит ассортимент золота, драгоценности, ценность общее количество 150 000 серебрянных.

Сундук 3A: Эта сундук взорвется, если замок взломан или разбит. Все индивидуумы в пределах комнаты возьмут 10d6 НР повреждения, с успешным спас-броском против заклинаний, повреждения делятся на два. Вся внутренняя часть будет разрушена, если западня открыта. Сундук содержит одежду самого лучшего шелка (черного), с золотыми вышивками, и двумя сапфировыми брошками в виде звезд ценой 10 000 серебряных на плечах. Это стоит в общем 22000 серебряных.

Сундук 4A: Эта сундук не ловушка, и кажется пустым. Но в ложном основании, однако, скрыты блестящая пара золотых застежек, с алмазами (на 5000 серебряных) и серебром. В общем они стоят 16 000 серебряных.

12. МОГИЛА МЕРТВОГО ВОЛШЕБНИКА-ЛОРДА:

 После входа в эту комнату, глаза персонажей будут немедленно прикованы к декоративному саркофагу. Расположенного наверху. Это оббитый железом штат дуба, с большим синим кристаллом на вершине. Саркофаг изрезан картинами из жизни волшебника, делающего различные дела, типа разрушения городов, убийства мужчин убийства, женщин и детей своей волшебной силой. Одна сцена показывает волшебника, пьющего микстуру, и затем дежурные его вынимают из саркофага

. На западной стене этой комнаты - стойка, на которой стоят четыре стеклянных пузырька, каждый заполненный различными цветным жидкостями, так же свиток, и девять 2'x2'x6 книги, последние, кажется, обшиты черной кожей. На дальневосточной стене на крюке висит ремень, сделанный, чтобы носить на плечах. На одной стороне - специально сделанная палочка, чтобы удерживать прут черного металла, с серебряными рунами, и на другом - палочка из прозрачного кристаллического материала, украшенного красным глазным яблоком, с кошачьими зрачком. Поблизости опираясь на стену - высокие плоскости черного дерева. Заплечный мешок-рюкзак, огромных размеров украшает крюк на северной стене. 

Если что-то в комнате затронуто, штат, наверху саркофага погрузится в каменную крышку, исчезающую из вида. Огромный раскат грома будет быстро расти в палате, и все игроки должны кинуть спас-бросок против прутов или ошеломлены на 1d4 раунды и оглушены дополнительно на 1d2 раунда. И спас-бросок, что игрок не ошеломлен, но все еще оглушен на 1d4 раунды. Вершина саркофага будет лететь в стороне как будто брошенная игрушка, взрывающаяся с огромной силой у противоположной стены, и скелет Тарантиса Безобразного, возвысится, чтобы приветствовать игроков. Он будет терпеливо ждать, когда игроки очухаются, чтобы обратить их внимание, и затем вежливо просит, чтобы они ушли иначе, говорит он, будут уничтожены. Если они отказываются, или нападают, он будет сердито рычать и немедленно использует все средства в пределах его власти, так, чтобы эти патетические смертные никогда не покинули его могилу живой.

Taranthis the Unholy (Lich):  AC -6 (ring of protection +6, +2 on saving throws); Hp 130;  Th 9; #AT 1; Dmg 1d10 (touch) or 1d4+3 (dagger of throwing) or 2d4+3 (dagger of throwing when thrown); SA Touch causes paralysis unless save vs. paralysis is passed, spells, Staff of Thunder & Lightning, Ring of Telekinesis (500#), Ring of Magic Disruption (acts as a dispel magic cast at the 20th level of ability, has 47 charges, max of 50); SD Immune to normal weapons, charm, sleep, enfeeblement, polymorph, cold, electricity, insanity, death spells; XP 8,000.

Все сокровище, не упомянутое в вышеупомянутом 

описании находится в мешке холдинга.

Список приведен  на русском и на английском языках без исправлений

Potions


Scroll

Longevity

(2nd)Know alignment, summon swarm

Mammal control

(3rd)Ghost Armor

Healing


(4th)Vampiric Touch, Plant growth

Ventriloquism

(5th)Teleport




(7th)Delayed Blast Fireball

Rods/Staffs/Wands

Rod of Terror (74 charges)

Quarterstaff +4

Wand of Fear (46 charges)

Other Stuff

Book of Infinite Spells

Spellbooks of Taranthis the Unholy

Necklace of Adaptation

Boots of Elvenkind

Bag of Holding (500#)

Nolzur's Marvelous Pigments (1 pot with brush)

Horn of Fog

Folding Boat

Cube of Frost Resistance
Микстуры 

Свиток

Долговечность 

(2-ой) Знает мировоззрение, вызывает рой

Контроль млек-щего 
(3-ья) Броня Призрака

Излечивая 
 
(4-ый) Прикосновение вампира, рост Растения

Чревовещание 

(5-ый) Телепорт


 

(7-ая) Отсроченный Fireball
Пруты/Стаффордшир/Палочки

Прут Ужаса (74 зарядов)

Quarterstaff +4

Палочка Страха (46 зардов)

Другой Материал

Книга Божественных заклинаний

Spellbook Тарантиса Безобразного

Ожерелье Адаптации

Эльфийские Ботинки 

Мешок Холдинга (500 *)

Изумительные Пигменты Нолзера (1 горшок с щеткой)

Рожок Тумана

Сворачивание Лодки

Куб Сопротивления Мороза

К сожалению данное нами название оправдывает себя, так как в конце модуля не сказано как игроки выберутся из этой Могилы. Можно предположить, что после смерти Тарантиса Безобразного либо откроется потайной выход наружу или среди вещей мага плюс ко всему окажется вещица открывающая лаз наружу (например, свиток с заклинанием телепорта), или просто все ловушки перестанут работать.

Так же не предусмотрено, что будет если партия решит обойтись первой парой двойных дверей, взвалив на плечи файтеров в попытке свалить из этого стремного места.

Но будем искать плюсы в этом модуле: партия с огромными потерями вылезет из этого приключения (если вылезет().  Так же если она вынесет все ценное из сокровищницы (то что это сокровищница мы действительно смогли заценить сложив все деньги найденные здесь) не считая драгоценностей и тканей приключенцы найдут здесь более 500,000 золотых!

Перевод и дополнения – Илиана 

barbaris_2000@mail.ru

Неоценимая помощь - Белка
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