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Двери плавно открываются, и вы видите огромное и пугающее помещение. На возвышении, в центре этого помещения, вы видите большой каменный саркофаг. В нем, как вы предполагаете, должны находится останки героя Нодура, упокоившегося здесь навсегда. 
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Это приключение рассчитано на 5-6 персонажей 1-ых или 2-ых уровней или для партии, чья сумма уровней равняется 6 или 7.  Приключение написано для D&D системы в начале 1980-ых годов, но может быть легко адаптировано под другую систему.

 
Предыстория

Делеко на севере, на побережье глубокого  и холодного Белого моря, находится небольшое королевство Турдхайм. Тяжелая жизнь северян в этой области, заставляет их чтить своих героев, вне зависимости от того живы они или мертвы.

Нодур – один из таких героев, который благодаря своему мастерство в сражении и выдающихся навыков в дипломатии, остается легендой до сих пор, даже не смотря на то, что он покинул этот мир более сотни лет тому назад. 

Могила Нордура – это старый курган,  в котором погребены останки героя. Этот курган считается священным местом у местных жителей. В прошлом могила регулярно посещалась паломниками, и за ней следили местные жрецы Нитры, божества, которому поклонялся Нодур. Однако десять лет тому назад нашествие оркских орд привело к прекращению паломничества в это священное место и убийству служителей Нитры. Хотя орки и были разбиты, местоположение гробницы было забыто, а регион, где находилась могила, опустел и одичал. Немногие осмеливались искать курган.

С недавних пор, Мок Шеб, тролль, нашел в этой гробнице убежище для себя и своей банды рейдеров. Отсюда он руководит налетами на караваны, проходящие недалеко от этих мест, и даже на небольшие деревушки, находящиеся на расстоянии нескольких миль от их логова.

Завязка

DM может втянуть PC в приключение, используя одну из нижестоящих завязок: 

1. PC могут быть наняты хозяином какого-нибудь каравана, который подвергается нападению Мок Шеба и его банды. Все  кроме PC оказываются убитыми или захваченными, а PC преследуют банду для того, что бы освободить пленных. Также можно сделать так, что бы PC и хозяин каравана (а так же еще несколько человек для правдоподобности) остались в живых, в то время как банда, разграбив караван, уходит в свое логово. Хозяин, желая вернуть товар и отомстить рейдерам, платит PC за то, что бы они пошли за бандитами, убили их и вернули товар. Следы, оставленные рейдерами, ведут прямиком к гробнице. От переводчика: этот вариант лучше не использовать, так как то, что PC не сумевшие отбиться от нападавших под прикрытием остальной охраны, не смогут перебить всех орков в одиночку.

2. Вторая завязка подобна первой лишь с тем отличием, что PC находятся в близлежащей деревне, когда караван атакуют. На следующий день, хозяин каравана, добравшийся до деревни, предлагает награду (2 gp на душу) за нахождение и убийство налетчиков.

3. PC наняты (за100 gp) священниками Нитры, для того, что бы найти и очистить могилу от рейдеров. Жрецы говорят приключенцам, что, в качестве дополнительной компенсации, они могут оставить себе, все, что они найдут, кроме предметов взятых из погребальной камеры и саркофага (нынешние жрецы не имеют представления о существовании сокровищницы, и считают, что Топор Нодура находится либо рядом с телом Нодура, либо был вынесен из гробницы). Священники дают PC старую карту, на которой обозначено местоположение могилы, относительно таких ориентиров, как горы, водопады, огромные старые деревья.

 
Гробница
Текст, выделенный курсивом, предназначен для чтения игрокам.

 
1. Наружная сторона и вход в гробницу

Вы наталкиваетесь на затененный курган, окруженный большими и старыми деревьями. Прежде чем добраться до самого кургана, вы долго идете по нетоптаным травам и диким растениям, но очевидно, что здесь уже кто-то ходил. Подойдя ближе, вы наталкиваетесь на вход в курган. Он представляет собой небольшую дверь из почерневшей древесины с вырезанными на ней рунами, украшениями и просто абстрактными рисунками. На двери имеется внушительный замок. 

Дверь не закрыта на замок, но Мок Шеб опустил щеколду, закрывающую дверь изнутри. Это может сбить с толку приключенцев, пытающихся открыть сам замок. (примечание: спелл Knock способен убрать щеколду и открыть дверь). Дверь также можно открыть кинжалом или подобной вещью, если просунуть его между дверью и косяком, приподняв тем самым щеколду.

Дверь:

2. Пресс
Вы входите в небольшой зал, стены которого сложены из больших блоков серого гранита, гладких и мастерски обработанных. Вы замечаете, что противоположная сторона коридора находится немного выше по отношению к той, у которой вы сейчас стоите. На полу имеется два небольших желобка, ведущих к противоположной стене. На этой стене имеется выступ клиновидной формы с вершиной, направленной к вам. Сам коридор поворачивает вправо, ведя все дальше, в недра могилы… 

Персонажи также могут заметить, что  здесь полно пыли

Мок Шеб оказался достаточно умен, что бы приказать своим оркам уничтожить все следы, могущие выдать их присутствие. Он понимает, что проницательный наблюдатель обязательно заметит отсутствие пыли и мусора, что является доказательством того, что в гробнице кто-то живет.

Дальняя стена – это фактически подвижный пресс. Если PC хотят подойти поближе, прочитайте следующее:

Подойдя ближе, вы замечаете, швы, отделяющие стену от остальных. Как бы то ни было, но это стена не является частью общей кладки. Так же вы замечаете пятна  ржавчины, покрывающие клиновидный выступ.

Если партия дотрагивается до пресса, остается стоять перед ним более чем один раунд или, не обращая внимания на стену, идет дальше в правый коридор, прочитайте следующее:

Внезапно стена со скрежетом начинает двигаться по направлению к входу в гробницу. Она быстро набирает скорость и запечатывает вход наглухо. 

Пресс – это защитный механизм, предназначенный для того, что бы запечатать могилу в случае вторжения. Он представляет собой массивный блок и приводящий его в движение спусковой  механизм. Ему требуется всего два раунда для того, что бы закрыть вход в гробницу и отрезать тем самым путь назад. PC могут догадаться о предназначении странной стены (например обратив внимание на желобки, позволяющие прессу скользить более легко). Давление пресса слишком сильно для того, что бы партия могла его остановить. Любой предмет, подложенный под пресс, не выдерживает нагрузки и ломается, вдавливается в пол или выталкивается обратно.  Те персонажи, которые “догадаются” отказаться войти в коридор, ведущий вглубь гробницы, оказываются изолированными от остальной партии и, следственно, не могут принимать участие в оставшейся части приключения. 

Мок Шеб и его орки, догадавшись о предназначении механизма, стараются избегать контакта с этой стеной. Если партия все же не заинтересовалась прессом, сделайте так, что бы их неосторожные действия (тяжелые шаги, громкий разговор), привел спусковой механизм в действие. Грохот блока, врезавшегося во входную дверь, оповестит PC, что они оказались отрезанными от внешнего мира.

Если партия захочет исследовать углубление в стене, в котором находился пресс, почитайте следующее:

Массивное железное кольцо вмонтировано в заднюю часть блока, который закрыл проход. От этого кольца до небольшой дыры в дальней стене углубления, где находился блок, тянется огромная ржавая цепь. Через это отверстие, как вы полагаете, должна была бежать цепь.

Дыра в стене ведет в комнату 4 (см. ниже)
 
3. Караульная

Пол этого помещения усыпан деревянными щепами. В стены вмонтировано два подсвечника. На первый взгляд эта комната кажется пустой.

В те далекие дни, когда сюда еще совершились паломничества, в этой комнате всегда находилось два клирика, охраняя и обслуживая гробницу. Деревянные щепы – это то, что осталось от двух кроватей и некоторой другой мебели, давно использованной орками в качестве дров.

Если партия внимательно обследует комнату, она обнаруживает, что одна из каменных плит уходит вниз, когда на нее наступают и что один из подсвечников вращается в стене. Это всего лишь “пустышки”, заставляющие партию потратить впустую уйму времени на то, что бы еще раз обследовать все, ища то, что они пропустили.
 
4. Комната кабестана

В середине этой комнаты находится огромный кабестан, вокруг него обмотана толстая ржавая цепь. Рядом вы видите еще одну цепь, висящую из отверстия в левой стене. Звено на ее конце проржавело и она, скорее всего, оторвалась о цепи, накрученной на кабестан.  

Кабестан был использован для того, что бы оттягивать блок пресса назад. Порванная цепь может быть исправлена только в кузнице, в противном случае она не сможет противостоять весу блока и вновь порвется. Если партия все таки сможет придумать способ для того, что бы исправить цепь, то другое звено будет рваться прежде, чем блок оттянется на достаточное расстояние для того, что бы пропустить партию. Это сделано для того, что бы партия не смогла уйти из  для того, что бы отдохнуть, купит инструменты или оружие. О том, как партия может отдохнуть или починить цепь написано в конце приключения.

5. Статуя стража

Справа от вас находится небольшая ниша, в которой стоит маленькая статуя, изображающая человека. Статуя ничем непримечательна, хотя наверняка имеет некоторую ценность. К сожалению, статую нельзя отделить от основания, не повредив ее, а основание весит на вид около тонны.

Статуя – это оживленный объект, целью которого является управление блоком в локации 6. Для того, что бы статуя открыла или закрыла этот блок, стоящему перед ним нужно произнести пароль. Для приведения в действие блока не существует никакого другого немагического способа.

Само основание конечно весит намного легче, но, даже, несмотря на это, она очень тяжела. Для того, что бы вынуть ее из ниши потребуется общая сила 30.

Статуя не нападет на персонажей и не покажет, что она является магической, однако спелл detect magic может показать обратное. На задней стороне основания статуи вырезаны слова: открывай, закрывай – они и являются паролями. От переводчика: глупые пароли, любой нормальный игрок догадается со второго раза, лучше придумайте свои. Мок Шеб давно обнаружил эти пароли и догадался об их назначении, теперь он и его орки могут проходить через проход, закрытый плитой для того, что бы избежать скелетов, находящихся в комнате 7  

 
6. Большая плита
Раньше эта плита предназначалась для того, что бы обыватели, которые приходили к погибшим родственникам в Зал Обывателей, не заходили в не предназначенные для них части гробницы. Плита скрыта старым и протлевшим в некоторых местах гобеленом. Плита так сливается со стеной, что PC вряд ли ее обнаружат. 

Не забудьте, что пароль нужно произнести стоя перед плитой, а не перед статуей.
 
7. Зал Обывателей

С громким скрежетом двери открываются и из открывшегося тянет затхлым воздухом и пылью. Перед вами открывается длинная зала, конец которой исчезает во мраке. Толстый слой пыли покрывает пол, а на стенах висят целые ветоши из паутины. По обе стороны зала расположены ниши, в которых расположены саркофаги, запечатанные массивными каменными плитами. На каждом саркофаге кропотливо вырезаны замысловатые  руны.

Из-за вековой пыли и затхлого воздуха персонажи должны решить, что это место уже длительное время не посещало ни одно живое существо. В зале расположено десять саркофагов, в которых лежат люди, имевшие некоторую важность при жизни. Сами саркофаги очень тяжелы  и могут быть перемещены только с большим усилием. Внутри них находятся скелеты умерших и несколько предметов, принадлежащих покойным.  (таблица случайных предметов позволяет определить какие). Не забывайте, персонаж, обладающий добрым мировоззрением, может не только сам не разграбить саркофаги, но и помешать это сделать остальным сопартийцам.

Таблица случайных предметов (бросьте 1d6):
1
 Истлевшие одежды 
2
 Истлевшие одежды и серебряное кольцо (2 gp)
3
 Истлевшие одежды и старинная книга (мемуары покойника, за 10 sp можно    продать местному торговцу книгами)
4
 Истлевшие одежды и мешочек с 6 sp
5
 Просто скелет
6
 Истлевшие одежды, ржавое оружие и броня (низкая ценность)
Скелеты, находящиеся в трех первых и трех последних саркофагах оживают, как только партия оказывается в середине зала, тем самым, отрезая PC путь обратно. Так как у скелетов нет интеллекта, то они и не могут использовать тактические приемы. Таким образом, скелеты из первых трех саркофагов, оказавшись сзади партии, не будут пытаться подкрасться незамеченными. Конечно при определенных обстоятельствах, например если партия оставила первые три саркофага открытыми, то скелеты и могут не произвести много шума подойти незамеченными. В 50% звук боя со скелетами оповестит орков, находящихся в комнате 9, о том, что в гробнице кто-то есть.

Так как скелеты нападают двумя группами, DM вправе требовать, что бы и турнались они по отдельности.

	Skeleton: CR 0,333; Medium Undead (); HD 1d12; hp 6;  Init +5; Spd 30ft F 0ft S 0ft C 0ft B 0ft; AC 13; ATK 2 claws +0 melee; DAM Claw 1d4; 5 ft. by 5 ft./5 ft.; SA ; SQ Undead, immunities; SV - Fort 0, Ref 1, Wil 2; Str 10, Dex 12, Con -, Int -, Wis 10, Cha 11

Skills/Feats:None

Notes: 

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.

Special Abilities/Qualities: None



 

8. Соединяющий коридор

Проходя через двери, вы входите в широкий прямоугольный коридор. В ближнем и дальнем левых углах стоят статуи величиной с человека. На этих статуях – плавные одежды. У дальнего левого угла – другая пара дверей. Коридор кажется вам пустым.

Некоторое время назад, орки, понимая, что тот, кто вторгнется в их жилище, пойдет скорее всего именно этим путем, вырыли две ямы. Однако эти ловушки очень примитивны и могут быль легко обнаружены (DC 10), идущим впереди. PC, падающий в яму, получает 1d6 хитов повреждения и предупреждает орков о своем присутствии.
9. Зал Величественности

Двери открываются с громким скрежетом. Зал, оказавшийся перед вами, как две капли воды похож на тот, где вы встретили скелетов. Воздух в этом помещении пахнет дымом. В тридцати футах от вас, два саркофага,  видимо вытащенные из ниш, лежат поперек зала.

Орки, уже уведомленные о присутствии партии, ожидают в засаде, позади этих саркофагов. Они будут ждать, пока партия не зайдет в помещение, а только потом откроют стрельбу из арбалетов. Орки будут стрелять в персонажа, первым подошедшего на расстояние 20-ти футов от них. Они выберут своей целью персонажа бойца (или схожего с ним) и постараются сконцентрировать огонь на нем для того, что бы побыстрее вывести его из строя.

Для сообразительных персонажей существует множество решений этой проблемы: они могут отступить назад для того, что бы выманить орков из своих укрытий, снять двери с петель и использовать их как щиты, для того, что бы подобраться к оркам.

В саркофагах лежат лишь останки, все остальное орки забрали себе.
	Orc: CR 0,5; Medium Humanoid (Orc); HD 1d8; hp 4;  Init 0; Spd 30ft F 0ft S 0ft C 0ft B 0ft; AC 14; ATK Greataxe +3 melee; or javelin +1 ranged; DAM Greataxe 1d12+3; or javelin 1d6+2; 5 ft. by 5 ft./5 ft.; SA ; SQ Darkvision 60 ft., light sensitivity; SV - Fort 2, Ref 0, Wil -1; Str 15, Dex 10, Con 11, Int 9, Wis 8, Cha 8

Skills/Feats:

Listen +2, Spot +2

Notes: 

Light Sensitivity (Ex): Orcs suffer a -1 penalty to attack rolls in bright sunlight or within the radius of a daylight spell.

Special Abilities/Qualities: None



 

10. Усыпальница Нодура

Двери плавно открываются, и вы видите огромное и пугающее помещение. На возвышении, в центре этого помещения, вы видите большой каменный саркофаг. В нем, как вы предполагаете, должны находится останки героя Нодура, упокоившегося здесь навсегда.

Мок Шеб находится у дальней стены и не может быть замечен, пока PC не войдут в усыпальницу. Когда первый персонаж входит, Мок Шеб стреляет в него из большого лука перед тем, как скрыться за саркофагом для большей защиты. Он продолжает стрельбу пока не кончатся стрелы или пока кто-нибудь не подойдет слишком близко. Мок Шеб обладает достаточно развитым интеллектом и будет сражаться до смерти. Когда тролль нападет, зачитайте следующее:

Когда вы входите в усыпальницу, в вас начинают стрелять. Стрелок, находящийся на расстоянии двадцать футов и быстро перемещающийся в сторону саркофага, является гигантским зеленокожим гуманоидом. На нем одет декоративный шлем и кольчуга.

Если персонажи подбираются достаточно близко, вы также можете упомянуть эластичную кожу Мок Шеба, а так же и другие особенности, указывающие на его расу. Если партия сталкивалась с ним раньше, не говорите, что это именно Мок Шеб. Так же не следует забывать о такой способности тролля, как регенерация. Если Мок Шеб убит, что прочтите следующее:

Сраженное существо падает на холодный пол. Бой закончен. Его лук сломан в бою, но его топор тускло светится. Тщательно осмотрев усыпальницу, вы замечаете маленькую деревянную дверь на стене, расположенной слева от входа.
	Mok Sheb 

male small giant Ftr3:  CR 3; Size L (5 ft., 10 in. tall); HD 3d10; hp 26; Init +5 (+1 Dex, +4 Improved initiative); Spd 30 ft.; AC 11 (+1 Dex); Attack +6 melee, or +4 ranged; SV Fort +3, Ref +2, Will +0; AL CN; Str 16, Dex 13, Con 11, Int 11, Wis 9, Cha 13.

Trolls speak Giant.
Skills/Feats:  Listen +5, Spot +5, Improved initiative, Weapon focus (shortbow).

Notes: 

Trolls have no fear of death: They launch themselves into combat without hesitation, flailing wildly at the closest opponent. Even when confronted with fire, they try to get around the flames and attack.

Rend (Ex): If a troll hits with both claw attacks, it latches onto the opponent’s body and tears the flesh. This attack automatically deals an additional 2d6+9 points of damage.

Regeneration (Ex): Fire and acid deal normal damage to a troll. If a troll loses a limb or body part, the lost portion regrows in 3d6 minutes. The creature can reattach the severed member instantly by holding it to the stump.

Inventory: Chainmail, Helm, Nodhur`s axe +1* (см приложение)

Possessions:  250 gp  in gear.


11. Сокровищница

За маленькой дверцей вы обнаруживаете узкий коридор с лестницей, ведущей вниз. Пройдя вниз, вы обнаруживаете небольшую комнатку, заполненную сундуками с различными вещами.

Все сундуки заперты, но на них нет ловушек.

Сокровище:

11pp, 42ep, 109gp, 610sp, 2003cp;

Драгоценное ожерелье (30 gp), золотые браслеты x3 (10 gp за каждый), чаша (5 gp), книга легенд о Нодуре (50 gp, если продать ее торговцу книгами) 1 фунт, 20 книг молитв Нитре (1 gp каждая) каждая – 4 фунта, Гобелены x4 (25 gp, 50 gp, 75 gp, 100 gp), каждый весит 40  фунтов, волшебная нить Нитры. 

К нити Нитры приложен манускрипт, который подтверждает ее подлинность. В манускрипте написано то же, что и в приложении (см. ниже). Почерк неразборчив, но печать, стоящая в конце документа, подтверждает, что тот, кто написал этот документ, был членом гильдии ученых в ближайшем городе. 

Нить может использоваться для того, что бы, привязав ее вместо порванной цепи, оттянуть назад блок, закрывающий выход из гробницы. После того, как блок оттянут, его можно чем-нибудь зафиксировать (например, стволом дерева срубленного здесь же), для того, что бы забрать нить.

 Окончание Приключения

Так заканчивает приключение. В зависимости от использованной завязки, приключенцы должны явится с докладом к хозяину каравана или к священникам Нитры. 

Священники попытаются купить Топор Нодура и Нить Нитры. К сожалению их материальное положение небольшое и они могут предложить только 300 gp за топор и 200 gp за нить. Возможно, что персонажи откажутся от торговли.

Приложение A: Адаптация приключения для персонажей более высоких уровней.

Вам как DM`у предстоит немного изменить приключение для того, что бы подогнать его под вашу группу. Опытная партия, состоящая из пяти – шести персонажей 1х и 2х уровней или с общей суммой уровней 6-7 должна одолеть этот модуль без особых проблем. Вряд ли скелеты и орки представят серьезную опасность, но их истребление можно усложнить, предоставив скелетам ошарашить партию, так же можно сделать так, что бы скелеты прежде всего нападали на партийного спеллкастера, ведь потеряв его, партия понесет ощутимую потерю. Если после боя со скелетами партия очень ослабла, то можно сократить число орков в комнате 9. С другой стороны, если партия почти не понесла ущерба, добираясь до Мок Шеба, можно его существенно усилить, добавив ему хит пойнтов или бонус за ущерб или атаку. Постарайтесь, что бы финальный бой был трудным и запоминающимся, но не переусердствуйте. Так же не забывайте, что партия не может выходить из могилы для того, что бы отдохнуть или пополнить запасы. 

Как уменьшить сложность прохождения:
1. Скелеты в комнате 7 производят слишком много шума, для того, что бы ошарашить приключенцев
2. Убрать одну или все западни в комнате 8. 
3. Понизить хиты или броски атаки или урона орков в комнате 9. В крайнем случае можно заменить их на гоблинов или даже кобольдов.
Как увеличить сложность прохождения:
1. Заменить одного или более скелетов в комнате 7 на более мощную нежить (вампиры, зомби)
 2. Разместить Gelatinous Cube или похожего монстра на дне одной из ям в комнате 8. 
3. Увеличить число Орков в комнате 9 или же заменить их на более мощных монстров. 
Приложение B: Волшебные предметы и другое.
Топор Нодура

Великолепные битвы и победы Нодура стали легендами. Из всего оружия, используемого им, наиболее известен его топор. Его называют Гигантским тесаком Драконов. Его создал, как считают священники Нитры искуснейший дварф-кузнец.

Топор Нодура – это большой топор (Great Axe), сбалансированный так, что им можно драться как одной рукой (повреждение 1d8+1), так и двумя (1d10+1). Его рукоятка сделана из дерева ведьмы, а лезвие из мифрила.

Бонус этого топора связан с уровнем владельца. На 1-4 уровне +1, на 5-9 +2, на 10-14 +3 и т.д. ** 
Приятной особенностью топора является то, что он может излечить владельца на 1d4 HP раз в день, если сказать слово Нитра. Эта способность описана в легендах о Нодуре.
** Обратите внимание: Эта особенность топора придумана в связи с тем, что приключенцы, достигнув более высоких уровней, просто выбрасывают или продают вещи, чья мощь не соответствует их уровню. Топор всегда соответствует опыту персонажа, что не даст ему избавится от оружия, как только он найдет более мощное.
Волшебная нить Нитры.
Легенда рассказывает, что из платья Нитры, когда та однажды гуляла по небу, выпадали нити, длинные и прочные и падали на землю. На первый взгляд они казались обычными шелковыми шнурами с вплетенными в них серебряными нитями. Они имели разную длину и бледно-синий цвет, бледно-зеленый или даже золотой цвет. Эти нити могут выдерживать любой вес и не могут быть порваны, сожжены или каким-либо другим образом повреждены. Фактически нити не волшебны, их экстраординарные свойства объясняются умением тех мастеров, которые создавали их для богов.

