

короткое приключение для 4 персонажей 10 уровня
Подготовка

Вам (Мастеру) нужны основные книги правил D&D, включающие Руководство Игрока, Руководство Мастера и Справочник Монстров. Это приключение также использует монстров из Справочника Монстров II, но все статистики для таких существ приведены.

Вы можете поместить это приключение в любое место вашего мира кампании, где есть горы и потухший вулкан. Изменяйте материал, данный здесь, так, как вы считаете нужным, чтобы соответствовать вашему миру кампании.

Чтобы начать, распечатайте этот модуль (включая карту). Храм красного утеса использует измененную версию карты "Храм бессолнечного рассвета" из колонки Карта недели на D&D веб-сайте. Оригинальная карта "Храм бессолнечного рассвета" может быть найдена на http://www.wizards.com/dnd/images/mapofweek/Temple_72.jpg
Фон приключения
В подножиях впечатляющего горного хребта живет большой клан народа йяк. В своем изолированном царстве эти странные и злые существа создали маленькую империю, в которой жизнь является идиллией для них, но гнетущей для многих существ, которые служат им.

Население этого "спрятанного города" выросло столь быстро, что яки недавно решили расширить свою территорию. Они выбрали одного из своего числа, клирика/колдуна по имени Вурикс, чтобы пойти разведать окружающие земли и определить многообещающие земли для вторжения. Собрав несколько старых карт, оставшихся от прежней попытки вторжения, Вурикс отправился посмотреть, что изменилось в области вокруг поселения народа яка.

После нескольких недель разведки Вурикс поселился в деревне Красный утес, которая расположилась в подножии потухшего вулкана, как лучший выбор. Настолько идеальным было расположение этого сообщества, что яки уже пытались вторгаться сюда, но были отброшены. В кратере вулкана был покинутый храм Хиеронеуса – место сражения, где волна яков была обращена вспять. Местные избегают это место из-за слухов о призраках и проклятии. Вурикс решил, что устройство превосходно, и основал базу операций внутри храма.

Но слухи были правдой – храм был домом для нескольких злых духов, и необычный эффект поддерживал иллюзии, изображающие ужасные последствия давней битвы. Мудро решив не предпринимать полную зачистку самому, Вурикс просто запечатал часть храма для своего собственного использования и построил там лабораторию. После обеспечения безопасности, использовав свою магию, чтобы сделать это место выглядящим еще более заброшенным, он начал обозревать область.

После нескольких месяцев Вурикс пришел к выводу, что область была готова для захвата, и перешел к следующей фазе своей миссии – близкому наблюдению. Прокравшись в Красный утес, он вошел в дом городского мэра – опытного, энергичного и пожилого воина по имени Андалор – и слился с телом старого человека. Замаскировавшись таким образом, Вурикс занял место мэра, намереваясь узнать столько о Красном Утесе и окружающих поселениях, сколько он мог бы узнать за несколько недель. Но сын и дочь Андалора, также как и несколько других видных граждан, быстро стали подозрительными к поведению "мэра". Когда Вурикс услышал, что люди в таверне обсуждали, не пригласить ли им волшебника или священника из другого города, чтобы выяснить, что случилось с мэром, он понял, что его маскировка была серьезно скомпрометирована. Поэтому он решил отступить в храм и спрятаться, пока он не сможет найти новое тело для заселения.

Резюме приключения
Приключенцы прибывают в Красный Утес утром после отъезда Вурикса. Исчезновение мэра обсуждается повсюду в городе.

Короткое время, проведенное в беседе с горожанами, показывает, что в последнее время Андалор действовал странно, и что прошлой ночью два молодых человека видели его крадущегося из города в ночи, направляясь к кратеру вулкана. 

Сын и дочь Андалора, оба торговцы в городе, беспокоятся о своем отце. Они нанимают РС найти его и открыть, что за странная болезнь овладела им.

РС должны войти в храм и пройти мимо теней, которые живут там, чтобы противостоять Вуриксу и его миньонам. Если персонажи возобладают, они должны спасти Андалора (если он еще жив) и очистить имя мэра в городе.

Зацепки приключения

Как Мастер, вы лучше всего знаете, как завлечь ваших игроков и их персонажей в приключение. Вы можете использовать следующие зацепки приключения, чтобы подстегнуть ваше воображение, изменив их как необходимо, чтобы сделать их подходящими интересам персонажей.
· Слухи достигли духовенства Хиеронеуса в другом городе, что покинутый храм снова показывает признаки жизни. Старейшина храма попросил РС расследовать. 

· РС знакомы с Андалором и пришли в Красный Утес, чтобы встретиться с ним.

Начинаем приключение

Храм Красного Утеса состоит из одного или более столкновений в городе и исследования храма.

А. Утро в Красном Утесе

Персонажи прибывают утром после бегства Вурикса и находят горожан обеспокоенными его отсутствием и тем, что это может предвещать. Прочитайте или перескажите следующее вслух, когда РС прибывают в Красный Утес.

Последние действия Андалора, объединенные с его внезапным исчезновением, сделали горожан немного нервными. Некоторые немедленно связали присутствие чужаков в городе со странным поведением мэра, так что РС часто слышат шепоты позади, когда они проходят мимо. Тем не менее, с персонажами обращаются достаточно сердечно в лицо, и любой, кто прямо потребует объяснения отношения горожан, получит честное объяснения, проверки не требуются. Иначе, успешная проверка Сбора информации (УС 10) даст информацию, что мэр исчез. 
Любой персонаж, задающий вопросы о мэре, получает следующие сведения в ответ на соответствующие расспросы (проверка не требуется).
· Мэра зовут Андалор. Он бывший приключенец, в годах, и очень любим горожанами. Он хромает – результат давней травмы.

· Последние несколько дней он действовал странно, приказывая окружающим горожанам, как будто они рабы, и действуя, как будто он был слишком хорош, чтобы разговаривать с соседями. Такое поведение весьма не характерно для Андалора, который всегда был известен за свой добрый юмор и дух товарищества с горожанами.

· Его дочь Вера управляет пекарней на углу, и его сын Марнор владеет гостиницей. Они первые заметили нечто странное в его поведении. Теперь они взволнованы и говорят о найме приключенцев, чтобы найти его. 

· Где-то в середине ночи Андалор исчез. Два молодых человека, которые только что вышли из таверны, говорят, что видели фигуру, которая хромала точно так, как мэр, направлявшуюся в сторону гор в лунном свете.

· Единственная интересная вещь здесь – это покинутый храм Хиеронеуса, прямо внутри кратера. Но туда никто не пойдет; там призраки и проклятье!

· Странные огни были недавно видны вокруг оставленного храма, и пастухи и охотники были напуганы таинственными фигурами. Призраки в этом месте уже десятилетия, но эти события новые. Они должны иметь некоторое отношение к исчезновению мэра.

Если РС ищут молодых людей, которые были свидетелями ухода Вурикса, эти двое подтверждают информацию – они говорят, что мужчина, который шел как мэр, направлялся в сторону гор.

Красный Утес (деревня): обычный; ЗД; 100 зм предел; активы 2500 зм; население 500 (79% люди, 9% полурослики, 5% эльфы, 3% дварфы, 2% гномы, 1% полуэльфы, 1% полуорки).

Информация о храме

Успешная проверка Сбора информации, сделанная с соответствующим УС, когда задаются соответствующие вопросы горожанам, покажет следующую информацию о храме.

УС сбора 

информации

полученная информация

10 храм был святилищем и крепостью Хиеронеуса. Он необитаем несколько десятилетий.

15 когда-то давно храм был атакован странной смешанной армией людей, дварфов и эльфов. Они были отражены, но странное проклятье пало на храм после битвы, и его больше никогда не использовали. Только жрецы знали природу этого проклятия, и они сказали только, что Хиеронеус был рассержен этим местом.
20 Андалор был когда-то членом жречества храма, хотя он не желал говорить о том, что случилось там в течение боя.

С. Вера и Марнор
Если персонажи говорят с детьми мэра, любой может подтвердить информацию, которую персонажи получили от горожан, и свободно предоставит любые детали о храме, которые РС еще не получили. Они также могут обеспечить следующую информацию, если спросят.

· Поведение их отца внезапно изменилось около недели назад. Исчез веселый товарищ, который дружески приветствовал каждого в городе. Новый Андалор приказывал каждому вокруг и ожидал услужения. И он огрызался на каждого, особенно на своих детей. 

· Марнор говорит, что как раз прошлой ночью в таверне он подозревал, что его отец или болен, или находится под чьим-то контролем. Он вслух задавался вопросом, не послать ли ему в другой город за волшебником или священником, который сможет магией обнаружить, что случилось с его отцом. 

После того, как убедятся, что РС просто заинтересованные странники, и не замешаны в заговор, который послужил причиной исчезновения их отца (требуется успешная проверка дипломатии), Вера и Марнор просят партию пойти в храм и поискать их отца. Они могут предложить не больше 500 зм, но они уверены, что некоторые сокровища, стоящие поиска,  все еще остаются в храме. Марнор желает вести персонажей туда, но не рисковать внутри.


Покинутый храм

Храм раньше был монастырем и передовым постом, посвященным Хиеронеусу. Его расположение в кратере потухшего вулкана предлагало впечатляющую защиту для военных священников бога. Как приверженец Гекстора, Вурикс особенно восхищен тем, что он сделал бывший храм Хиеронеуса базой своих операций.
Много десятилетий назад мародерствующая армия, которая появилась причудливой смесью людей, дварфов и эльфов, напала на Красный Утес. (По правде, эта армия была авангардом, посланным тем же поселением йяков, которое теперь послало Вурикса.) Граждане бежали к храму для защиты, и захватчики последовали за ними. Большинство из защитников храма умерло, но прежде они отбросили осаждающую армию. К настоящему дню горожане не знают, кто или что был ответственен за нападение.

На утро после того, как выжившие в битве похоронили своих мертвецов, они обнаружили, что гротескные изображения последствий битвы как-то сами прикрепились к самой структуре. Куда бы они ни смотрели, павшие тела их товарищей лежали в крови, прямо как они пали днем раньше. Тела не были реальными, но никто из клириков не был способен рассеять изображения. Расценив этот феномен как знак Хиеронеуса, что храм должен быть закрыт, они покинули его, оставив все книги, свитки, услуги алтаря и другие храмовые принадлежности. Иллюзорные трупы остались до настоящего дня (обращайтесь с эффектом как с постоянным образом (уровень заклинателя 20)). Истинный источник этого феномена оставлен на ваше решение как Мастера. В действительности это может быть проклятием Хиеронеуса на храм, чьи защитники должны были быть более доблестными, или это может быть способ бога сказать людям, что им лучше не забывать случившееся. Это даже может быть эффект, помещенный одним из вражеских чародеев, чтобы разрушить мораль сообщества. 
Вурикс вызвал джэнни (смотри способность командовать джини в описании Вурикса) и приказал ему патрулировать внутри храма. Тем временем, сам Вурикс нашел убежище во внутреннем святилище (область 8), и пытается решить, с каким жителем Красного Утеса он может слиться в следующий раз, чтобы избежать подозрений.

Незаметное преследование

Когда РС входят в храм, джэнни замечает их немедленно. Он использует свою способность эфирной прогулки, чтобы следовать за вторгшимися, и телепатически отправляет доклады об их деятельности Вуриксу. 

Если его эфирная прогулка закончится раньше, чем РС войдут в область 6, джэнни следует за ними невидимо пешком, пытаясь оставаться в 40 футах позади партии. При движении с полной скоростью его модификатор бесшумного передвижения только +3, так что любой персонаж в последнем ряду партии может попробовать проверку слуха (+1 к УС за каждые 10 футов расстояния между джэнни и слушающим) каждую минуту для определения присутствия джэнни. Всякий раз, когда джэнни может не отставать от партии пи полете (вероятно, возможно только, когда персонажи замедлились или остановились), он получает +8 бонус обстоятельств к своим проверкам бесшумного передвижения. Если персонажи слышат его, джэнни немедленно замечает и убегает, потом возвращается через 5 минут и продолжать преследование.

Джэнни атакует в момент, когда РС входят в обеденный зал и общую область (область 6), или когда обнаружен. 

Вхождение в храм

Прочитайте или перескажите следующее вслух, когда персонажи рядом с храмом. 

Снаружи храма нет ничего интересного. Виден только один вход (смотри область 1, ниже).

Окна в храме первоначально были оборудованы металлическими ставнями, которые могли быть закрыты, чтобы предотвращать вход враждебных сил во времена войны. Ставни были закрыты в течение осады около пятидесяти лет назад, и с тех пор заржавели на месте. Окна со ставнями помещены в 20 футах от земли. Одна из панелей, которая ведет во внутренне святилище (область 8) достаточно свободна, чтобы пропустить большое существо. (Этот ставень обеспечивает Вуриксу вход в его лабораторию.) успешная проверка поиска (УС 30) покажет, что эту панель можно двигать.
Металлические ставни: 3 дюйма толщиной, твердость 10, оз 90, выломать УС 30.

1. главные двери и вход
прочитайте или перескажите следующее, когда персонажи приближаются к дверям.

Несколько сломанных баррикад и деревянных столбов лежат на полу в проходе. Эти предметы использовались, чтобы скреплять дверь против армии в течение осады, но они не смогли удержать.

2. прихожая

прочитайте или перескажите следующее, когда персонажи подойдут достаточно близко, чтобы видеть внутри прихожей.

Набор двойных дверей, которые ведут в область богослужения, защищены глифом защиты (смотри область 3, ниже).

2А. хранилище

дверь, которая когда-то защищала эту область, была сломана в битве. Прочитайте или перескажите следующее, когда кто-нибудь смотрит в эту область.

Эта комната служила хранилищем для дополнительного оружия, стрел, арбалетных болтов и щитов для защитников храма. Большинство этого оружия теперь ржавое или  повреждено без надежды на ремонт, хотя успешная проверка Поиска (УС 20) покажет короткий лук мастерской работы и колчан, содержащий три +1 стрелы, погребенные под ржавым оружием ближнего боя. Трупы – иллюзии.

2В. Пустая комната

дверь в эту комнату не повреждена и не заперта. Прочитайте или перескажите следующее, если персонажи открывают ее. 


3. область богослужения (EL 9)

двойные двери, которые ведут в эту комнату из области 2, защищены глифом защиты. Он срабатывает, когда кто-нибудь, не поклоняющийся Хиеронеусу, открывает или касается двери. Хотя кажется, что такая ловушка могла бы удерживать посетителей и потенциальных прихожан, это защитное устройство не представляло проблемы в пору расцвета храма, когда прихожанин мог держать дверь открытой, чтобы пропускать посетителей, которым разрешили.
Вурикс знает о глифе и его условии срабатывания из разума Андалора. Он также поделился этой информацией с джэнни.

Ловушка глиф защиты: CR 4; заклинание; триггер – заклинание; не восстанавливается; эффект заклинания (глиф защиты (взрыв), 5-футовый радиус, 3d8 звуком, спасбросок реакции (УС 16) наполовину); поиск УС 28; обезвредить УС 28.

Прочитайте или перескажите следующее, когда РС смотрят внутрь комнаты.

эта комната является прибежищем десяти теней – всё, что осталось от нескольких членов захватнических войск. Эти существа пытаются оставаться скрытыми во тьме, когда РС входят, но они атакуют любого, кто подходит на 10 футов к статуе. Трупы – это часть иллюзорного эффекта храма.

Тени (10): оз 30, 27, 27, 24, 23, 19, 19, 19, 18, 18; смотри Справочник Монстров, стр. 161.

Тактика: тени окружают РС, если возможно. Пять теней атакуют в первом раунде; остальные атакуют во втором. Если под давлением, некоторые из  теней прячутся внутри статуи, ударяя любого приближающегося.

4. библиотека

двери в эту комнату закрыты. Чтобы их открыть, нужна успешная проверка силы (УС 20). Прочитайте или перескажите следующее, когда персонажи их открывают.
Эта комната была хранилищем для всех храмовых книг, свитков и других документов. Успешная проверка поиска (УС 20) покажет несколько томов, которые могут оказаться полезными и интересными. Любой, кто прочитает весь набор, получит +2 бонус обстоятельств к проверкам знания (религия), имеющим отношение к Хиеронеусу и его догме.

5. святилище

прочитайте или перескажите следующее вслух, когда персонажи открывают двери в эту комнату.

Кроме статуи тут нет ничего ценного.

Защищающая статуя: статуя постоянно излучает эффект волшебного круга против зла.

Уровень заклинателя: 5; требования: создание чудесных предметов, волшебный круг против зла; рыночная цена: 15000 зм; вес 1600 фунтов.

6. обеденная область и общий зал (EL 4)

эта комната была главной областью для собраний клириков храма. Прочитайте или перескажите следующее, когда персонажи смотрят внутрь.

Джэнни, который наблюдал за РС, нападает на них, когда они достигают этой комнаты. 

Джэнни: оз 45; смотри Справочник Монстров, страница 94.

Тактика: джэнни взлетает, потом использует стрелы из своего длинного лука, чтобы смягчить свои цели. После раунда или двух обстрела из лука, он использует свою способность увеличение, чтобы вырасти в размере, прежде чем атаковать своей саблей. Поскольку он связан с Вуриксом, джэнни должен сражаться до смерти, даже если ясно, что он проиграет.

6А. комната тела

тела тех, кто пал рано в конфликте с замаскированной армией йяков, были помещены в эту комнату в ожидании погребения. После их погребения, их образы вновь появились здесь, как часть иллюзорного эффекта храма.

Успешная проверка поиска (УС 20) покажет +1 кинжал и маленький мешочек, содержащий 50 зм, оба застрявшие в щели в полу и скрытые иллюзией.

7. кухня

кухня осталась, как она была после битвы, которая закрыла храм. Прочитайте или перескажите следующее, когда персонажи прибывают.
Ничего ценного нет в этой комнате. Труп – часть иллюзорного эффекта храма.

8. внутренне святилище

в этой комнате Вурикс устроил себе жилище. Прочитайте или перескажите следующее, когда РС смотрят внутрь.
Эту комнату Вурикс провозгласил своей, и он здесь, когда РС входят в храм. Кроме области 10, он не рискует в других частях храма, и он использовал свою способность устрашения, чтобы предотвратить теней от вхождения в эту комнату. Через какое-то время они научатся держаться от него подальше.

Вурикс: мужчина йяк клирик3/колдун4; CR 11; большой чудовищный гуманоид; БЗ 5d8+10 плюс 3d8+6 плюс 4d4+8; оз 70; инициатива +4; скорость 30; КБ 18, касание 9, врасплох 18; атака +13/+8 ближняя (1d6+6, посох очарования), или +13/+8 ближняя (2d4+7/18-20, +1 фальчион); фронт/досягаемость 5на5/10; ОА слияние тела, устрашить нежить 9/день; ОК управлять джини, темновидение 60, выгоды фамильяра, фамильяр крыса, использование посоха; МЗ НЗ; спасброски СТк +9, Ркц +6, Воля +16; сила 18, ловкость 11, телосложение 15, интеллект 14, мудрость 16, харизма 15.
Умения и навыки: концентрация +10, маскировка +10, лечение +7, прятаться -4, намек +9, знание (магия) +17, знание (религия) +5, слушать +5, наблюдение +6, основы магии +8, обнаружение +5, использование волшебного устройства +10; бдительность, колдовство в бою, дополнительное изгнание, улучшенная инициатива, железная воля, мощная атака, концентрация на оружии (четвертуха).

Слияние тела (зп): раз в день Вурикс может слить свое тело с телом гуманоида или гиганта от маленького до большого размера. За исключением, где здесь написано, эта сила действует как заклинание волшебный сосуд, повышенное до 9 уровня (уровень заклинателя 20; Воля УС 21 отменяет). Чтобы использовать эту способность, он должен касаться намеченной цели 20 минут без перерывов. В конце этого периода цель должна сделать спасбросок по воле, чтобы остаться в сознании. При проваленном спасброске разум хозяина становится бессознательным и Вурикс получает контроль. Нет волшебного сосуда – Вурикс физически сливает свое тело с телом жертвы, не используя промежуточный сосуд. Слияние тела длится пока не рассеяно или не отменено. Процесс работает только на людях, эльфах, дварфах, полу-орках и любом существо гигантского типа. Вурикс разделяет всё знание жертвы, память, умения, навыки и экстраординарные способности, но не способности типа заклинания или сверхъестественные способности. Слияние не излучает магической ауры, но заклинание истинное видение показывает двойственную природу жертвы. Если тело хозяина убито, Вурикс умирает с ним. Разделение двух тел занимает половину времени от слияния (10 минут). Хозяин остается без сознания 1d6 минут после завершения разделения. Только персонажи, которые знают жертву лично, имеют шанс понять, что что-то не так, сделав успешную проверку обнаружения против проверки маскировки Вурикса.

Управлять джини (св): раз в день Вурикс может вызвать и командовать джэнни злого мировоззрения, но он не может иметь больше одного джэнни под контролем одновременно. Джэнни связан служить до второго восхода после вызова.

Выгода фамильяра: фамильяр Вурикса Ик дает ему выгоды навыка бдительность, когда она в 5 футах от него. Она также дает ему +2 бонус к спасброскам стойкости (уже включенный в характеристики выше). Кроме того, Вурикс получает следующие выгоды от Ика.

Эмпатическая связь: Вурикс может общаться телепатически с Иком на расстоянии до 1 мили. Он имеет ту же связь с предметом или местом, где Ик.

Разделение заклинаний: Вуриск может сделать так, чтобы любое заклинание, которое он творит на себя, также действовало на Ика, если последний не далее 5 футов в это время. Вурикс может также творить заклинания с целью "вы" на Ика.

Касательные заклинания: Ик может доставить касательные заклинания для Вурикса.

Использовать посох (экс): Вурикс может использовать любой магический посох. Эта способность сходна с использованием умения использование магического устройства, за исключением того, что оно применяется только к посохам и Вуриксу не нужна проверка умения.

Готовые заклинание клирика (4/4/3; УС спасброска 13 + уровень заклинания): 0- определение магии, чтение магии, сопротивляемость, добродетель; 1- божественное покровительство, лечение легких ран, невидимость для нежити, защита от добра*; 2- бычья сила, удержание особы (2).

*доменное заклинание. Божество Гекстор. Домены: разрушение (наказание 1/день), зло (творит злые заклинания на +1 уровне заклинателя).

Известные заклинания колдуна (6/7/4; УС спасброска 12 + уровень заклинания): 0- изумление, вспышка, призрачный звук, рука мага, фокусы, луч холода; 1- пылающие руки, поспешное отступление, волшебная стрела; 2- защита от стрел.

Имущество: +1 фальчион, посох очарования, наручи брони +2, палочка волшебных стрел (уровень заклинателя 1), зелье Харизмы (2), зелье невидимости (2), зелье лазания паука, свиток пылающей сферы (2), свиток кислотной стрелы Мелфа, свиток мерцания, свиток цветной струи.

Ик: самка крыса фамильяр; CR -; миниатюрный магический зверь; БЗ ¼ 1d8 (эффективно 11d8); оз 35; инициатива +2; скорость 15, лазать 15; КБ 16, касание 14, врасплох 14; атака +13 ближняя (1d3-4, укус); фронт/досягаемость 2,5на2,5/0; ОК улучшенная верткость, видение в плохом свете, нюх; МЗ НЗ; спасброски СТк +5, Ркц +8, Воля +12; сила 2, ловкость 15, телосложение 10, интеллект 7, мудрость 12, харизма 2.
Умения и навыки: балансирование +10, лазание +12, концентрация +8, маскировка +4, лечение +5, прятаться +18, бесшумное перемещение +10, наблюдение +2; концентрация на оружии (укус).

Улучшенная верткость (экс): Если Ик подвергается атаке, которая обычно позволяет спасбросок реакции на половину ущерба, она не получает ущерба, если она делает успешный спасбросок, и половину ущерба, если спасбросок провален.

Нюх (экс): Ик может определять приближающихся врагов, вынюхивать спрятавшихся противников и выслеживать по запаху.

Анадалор: мужчина человек боец5/клирик4; CR 9; среднего размера гуманоид; БЗ 5d10+10 плюс 4d8+8; оз 63; инициатива +4; скорость 30; КБ 20, касание 11, врасплох 20; атака +12/+7 ближняя (1d8+5/19-20, +1 длинный меч), или +10/+5 дальняя (1d6/х3, мастерской работы составной короткий лук с мастерскими стрелами); ОА изгнание нежити 9/день; МЗ ЗД; спасброски СТк +12, Ркц +2, Воля +7; сила 14, ловкость 10, телосложение 14, интеллект 11, мудрость 15, харизма 14.

Умения и навыки: лазание +4, концентрация +4, дипломатия +4, дрессировка +7, лечение +5, прыжок +4, знание (магия) +2, знание (религия) +3, слушать +4, верховая езда (лошадь) +6, обнаружение +4, плавание +5; бдительность, рассечение, дополнительное изгнание, исключительная стойкость, улучшенная инициатива, мощная атака, разоружение, концентрация на оружии (длинный меч), специализация на оружии (длинный меч).
Готовые заклинание клирика (5/5/4; УС спасброска 12 + уровень заклинания): 0- определение магии, руководство, свет, очистить воду и еду, сопротивляемость; 1- благословение, божественное покровительство, волшебное оружие*, убрать страх, щит веры; 2- бычья сила, удержание особы, щит для другого, духовное оружие*.

*доменное заклинание. Божество: Хиеронеус. Домены: закон (творит заклинания закона на +1 уровне заклинателя), война (владение воинским оружием и концентрация на оружии (длинный меч)).

Имущество: +1 панцирь, +1 большой стальной щит, +1 длинный меч, мастерской работы мощный (+2 бонус силы) составной короткий лук, 15 мастерских стрел, кольцо защиты +1, ожерелье четок (благословение), брошь щита, зелье меньшего восстановления, зелье мудрости, зелье ускорения, свиток волшебного оружия (2), свиток огненного клинка.

Тактика: поскольку джэнни мгновенно сообщил Вуриксу о прибытии партии, йяк знает, что он в осаде. Его первое действие, когда партия вошла в храм, - это покинуть тело Андалора, процесс, требующий 10 минут. Потом Вурикс использует свой посох очарования, чтобы сотворить очаровать монстра на Андалора, когда последний пробуждается 1d6 минутами позже. Йяк использует очаровывающий эффект, чтобы убедить Андалора, что в Красный Утес пришли наемные убийцы, чтобы убить мэра, и что он, Вурикс, спас Андалора, принеся его в храм. Теперь ассассины последовали за ними, а Вурикс ослаблен своими усилиями, так что Андалор должен защищать их обоих.
Когда РС начинают бой с джэнни, Вурикс выпивает свои зелья лазания паука и невидимости, потом творит сопротивляемость, добродетель, защиту от добра, божественное покровительство и бычью силу на себя, в этом порядке. Потом он оборачивается невидимым и лезет на стену. Когда РС прибывают, Андалор вступает в рукопашную, пока Вурикс атакует дистанционными заклинаниями. Если он еще не обнаружен, когда он заканчивает с этим, он использует свой посох, чтобы очаровать РС, надеясь соблазнить его отойти от группы, чтобы он мог использовать свою способность слияния тела непотревоженным. Если он преуспевает в слиянии с РС, он возвращается к группе позже как персонаж, говоря, что он преследовал "зверя", но тот ушел. Он остается в теле РС так долго, как это возможно. Если в любое время персонажи слабы достаточно, чтобы он подумал, что он может напасть на них и выиграть, он атакует.
Если очаровывающий эффект на Андалоре рассеян, он не делает ничего, кроме защиты себя, пока он оценивает ситуацию. Он не берет ничью сторону, если только РС не убедят его (успешной проверкой дипломатии) сражаться с йяком.

9. оружейная
прочитайте или перескажите следующее, когда РС смотрят внутрь комнаты.

Несколько минут поиска (проверка не нужна) покажет три длинных меча мастерской работы, +1 короткий лук, 12 +1 стрел и набор наручей лучника.

10. спальные квартиры

Вурикс использовал эту область как свою спальню. Прочитайте или перескажите следующее, когда РС прибывают.

Вурикс собрал лучшие постельные принадлежности в храме (которых оказалось немного) для своей спальни. Успешная проверка поиска (УС 15) покажет сумку золота и драгоценностей стоимостью 900 зм, +2 длинный меч, и молитвенную книгу Гекстора. Любой читающий книгу получает +1 бонус обстоятельств к проверкам знания (религия), относящимся к Гекстору и его догме.

11. пустая комната

прочитайте или перескажите следующее, когда РС смотрят внутрь комнаты.

Труп – часть иллюзорного эффекта храма.

Завершение

Вурикс сражается отчаянно, но если вещи идут для него плохо, он бежит из замка, делая свой путь через железный ставень, который он вырвал свободным, чтобы получить доступ в место. Он возвращается назад в свой горный дом, стараясь избегать любого преследования в процессе.

Если пойман, Вурикс сражается до смерти и отказывается сдаваться. Если захвачен живым, он покажет местонахождение своего родного города и планы его старейшин о расширении только под пытками или магическим принуждением.

Дальнейшие приключения

Если Андалор выживет, он очень благодарен РС за спасение его, когда ситуация разъяснится. Он просит их помочь ему очистить храм и рассеять иллюзии, чтобы здание снова могло быть посвящено Хиеронеусу и использовать как крепость, чтобы давать убежище горожанам от любых дальнейших атак. Андалор чувствует, что он лично не смог защитить его в прошлом, и хочет искупить себя в глазах своего божества.
Народ йяка, который послал Вурикса разведать эту область для вторжения, все еще заинтересован в захвате этой области. Если РС узнают о его миссии, допрашивая его, они могу захотеть сразиться с йяками, или хотя бы предпринять шаги, чтобы гарантировать будущую безопасность Красного Утеса и его окрестностей. Если они не действуют, йяки посылают еще двух разведчиков в область, когда Вурикс не возвращается. Как только они получат благоприятное сообщение, они начнут вторжение в полном масштабе.
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На фоне огромной обрезанной горы вырисовывается крошечная деревня, известная как Красный Утес. С расстояния она положительно выглядит спящей в утреннем свете.


Когда вы приближаетесь, становится ясно, что всё здесь не так, как должно было бы быть. Люди стоят группами на улице, разговаривая и украдкой поглядывая вокруг. Время от времени в беседе слышно слово "мэр".  Беседа прекращается, когда вы проходите мимо, и люди улыбаются вам, но только из вежливости, а не дружелюбно.





Масштабирование приключения


Храм Красного Утеса создан для четырех персонажей 10 уровня, но может быть легко изменен, чтобы представлять соответствующий вызов для партий различного размера или уровней. Приключение может быть масштабировано увеличением или уменьшением уровней персонажей главных противников, а также добавлением или убиранием некоторых их подчиненных существ.


Рассмотрите следующие изменения.


Четыре РС 8- и 9 уровня: ведите приключение как написано, но со следующими изменениями.


Уменьшите число теней в области 3 до семи.


Уменьшите уровень клирика Вурикса на один и уполовиньте число зарядов в его посохе очарования.


Четыре РС 11- и 12 уровня: ведите приключение как написано, но со следующими изменениями.


Добавьте призрака в область 3 (используйте пример призрака на станице 213 Справочника Монстров).


Дайте Вуриксу два уровня клирика или два уровня колдуна. Замените его посох очарования посохом огня, и дайте ему кольцо защиты +2 и три свитка очарования монстра.





После часа пешего хода по крутому внешнему склону потухшего вулкана, вы входите в покинутый храм, о котором упоминали горожане. Ясно, что это место не используется для своей первоначальной цели уже очень давно – сорняки и кусты растут по сторонам здания, и лишайник покрывает стены. Окна защищены мощными металлическими преградами, на которых видны следы осады.





Главные двери храма взломаны и повреждены стихиями. Они стоят слегка приоткрытыми, позволяя легкий доступ во мрак позади.





Двойные дубовые двери открываются в комнату с каменным полом. Старые потрескавшиеся керамические символы Хиеронеуса висят на стенах. 





Дверь в эту комнату висит сломанными кусками на своих петлях. За ней лежит оружие, щиты и различные обломки, а также несколько кровоточащих трупов в разбитой броне. Кажется, они умерли, защищая эту комнату.





Эта комната пуста, за исключением помета грызунов и сломанного стула в углу. 





Эта огромная комната должна быть главной областью богослужения для обывателей, которые приходили в храм. Несколько скамеек все еще стоят на своих местах, но большинство опрокинуты или разрушены. Несколько одетых в доспехи трупов, утыканных стрелами, разбросаны по комнате, неся свидетельство злобного нападения. В задней части комнаты стоит высокая статуя Хиеронеуса позади алтаря. Поверхность статуи взломана и изъедена, как будто она была целью атаки оружием.





Ряд за рядом книжных полок когда-то стояли в этой комнате, но большинство из них давно повалились, покрыв пол книгами, свитками и бумагой. Время, погода и влажность не были добры к этим документам – большинство или сгнили, или иссохли. 





В этой комнате преобладает массивная статуя Хиеронеуса в броне. Статуя когда-то держала длинный меч вверху в одной руке, но эта рука теперь лежит сломанной на полу. 





Несколько перевернутых столов и стульев лежат разбросанные по комнате. Стены украшены символом Хиеронеуса.





По меньшей мере, двенадцать трупов, некоторые одетые в одежды священников и другие в доспехах, лежат в этой комнате. Они расположены случайным образом, как будто на короткое время.





Ясно, что это комната была кухней и хранилищем еды для храма. Всё в комнате повреждено и не подлежит ремонту. Труп в жреческой робе лежит растянутый на столе – с ножом между ребер.





Эта комната обставлена несколькими столами и стульями, все неповрежденные и стоят вертикально. Статуя Хиеронеуса стоит в одном углу, но ее лицо разбито некоторым видом дробящего оружия. Несколько символов Хиеронеуса, все поврежденные и оскверненные, лежат разбросанными по полу.





Замок, когда-то закрывавший эту дверь, сбит. Внутри – остатки оружейной храма. Эта комната была разграблена, хотя несколько предметов остались.





Эта комната выглядит, как будто ее недавно заселили. Ее обстановка включает большую кровать, стул и стол, покрытый картами и книгами. В отличие от большинства мебели повсюду в здании, здесь нет пыли.





Эта комната пуста, за исключением лохмотьев и трупа в доспехах.








