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Никогда не пытайся поймать падающую звезду.
Кристофер пишет: «Мне было десять лет, когда я впервые увидел «Вторжение Похитителей Тел» /Invasion of the Body Snatchers/ (римейк 1970 г) и оно отложило на меня отпечаток. Из всех монстров моего детства, существа, выросшие из тех стручков, были самыми ужасными из всех зловещих тварей. И они выглядели совершенно нормальными.

Какое-то зло пришло в Делманстер (Delmunster). У него нет имени. У него нет страха. Оно имеет только постоянный голод. Оно инсинуировало себя в жизни горожан, и все же никто не знает то, чем оно является или где обитает. Безумный житель врывается в таверну с криком: «В лесу есть зло!» Но никто не считается с предупреждением безумца. Деревенский священник запирается в своей церкви без всяких объяснений. Необычные вещи происходят с людьми небольшого сонного поселка. Они изменяются так, что даже никто в их семье не может этого объяснить. Они становятся кем-то еще, и они никогда не смогут быть самими собой. Фактически, все стало совсем не таким, с той самой ночи, когда с неба упал метеорит.

«Плоды Ужаса» – приключение в Равенлофте, рассчитанное для 4-8 РС 2-4-го уровней (приблизительно 18 суммарный уровень партии). Модуль происходит в домейне Фалковния, который описан в сеттинге «Равенлофт: Царства Ужаса» в главе 9 в соответствующем параграфе. Любой ДМ, который имеет «Справочник Монстров Равенлофта» должен просмотреть информацию, касающуюся допплегангер растения, прежде чем начать игру. Для ДМ-ов, у которых нет этой книги, информация о растении допплегангере дается на страницах этого приключения.

Количество очков опыта дается за всех NPC, жителей деревни, независимо от их мировоззрения. Смотри «Окончание Приключения», в котором даются советы, как начислять очки опыта в этом модуле.

ПРЕДЫСТОРИЯ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Астроном Тулл Арксум (Thull Arksum) смотрел в свой телескоп, рисуя карты созвездий, когда той ночью падающая звезда прорезала небеса и упала вдали за горизонтом. Это событие произошло 10 дней назад. Десять дней и сотня расчетов Тулла, позволили определить ему примерное местоположение упавшей звезды. Он определенно бы достиг высокого положения в обществе мудрецов, став субъектом зависти, если бы смог достать себе комету для более тщательных исследований. Но даже бы Тулл Арксум оставил бы таинственный метеорит там, где он упал, если бы знал, какую злую силу он несет в себе.

Юрий Карлов (Yuri Karloff), бургомистр Делманстера, спал, когда пылающий метеорит упал с ночного неба и пробил отверстие в крыше его дома. Разбуженный треском кровли и дребезжанием мебели, Юрий тщательно обыскал свой дом, чтобы выяснить причину. Когда он обнаружил тлеющий метеорит среди обломков его кабинета, зловещий страх пополз по нему.

Метеорит представлял собой черный сферический камень, приблизительно 1 фут в диаметре, обожженный и растрескавшийся. Липкая, молочная субстанция сочилась из трещин, наполняя встревоженного бургомистра отвращением и ужасом. Юрий Карлов увидел злое предзнаменование в этом. Под покровом темноты он захоронил метеорит глубоко в лесу за своим домом, так, чтобы никто не смог бы ее отыскать. Но зло имеет свойство возвращаться, чтобы преследовать невинных.

В темные часы перед рассветом, растение с коварным разумом, произросло из земли в лесу за поместьем бургомистра. Спрятанная в клейких секрециях метеорита, изолированная от высокой температуры, внутри находилась черная луковица. Как только метеорит остыл, луковица нашла себе дорогу в окружающую почву и тихонько проросла, став ползучим растением с несколькими стручками размерами с гроб. 

Когда жители сонного Делманстера проснулись следующим утром, мир казался совершенно обычным. И хотя слухи о дыре в крыше бургомистра разошлись по поселку, ничто не предвещало ужасного зла, обосновавшегося в близлежащем лесу.

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Приключение начинается с приглашения Тулла Арксума в его звездную башню, трехэтажный каменный цилиндр, увитый плющом, с полым деревянным куполом. РС обнаруживают Тулла внутри этого купола, вертящего в руках кристаллические линзы большого деревянного телескопа. Когда РС входят, линзы выскальзывают из рук мудреца и разбиваются о каменный пол. Повторяя «Разбилось!» Тулл клянет осколки стекла и поворачивается к РС, почти забыв, зачем именно он пригласил их сперва.

Тулл Арксум – хило выглядящий человек с покрасневшими глазами и длинной белой бородой. Маленькая белая шапочка покрывает его лысеющую голову, и золотое пенсне прицеплено к его длинному, крючковатому носу. Его голос, хоть и слабый, усиливается полой обстановкой купола башни.

«Десять дней назад, как я и предсказывал, метеорит упал с неба. Более того, когда он прорезал темноту ночи и исчез за горизонтом, я вычислил место, где он упал, очень сложная задача, позвольте мне сказать вам. Исследование таких явлений меня сильно заинтриговывает, уже давным-давно, еще с тех времен, когда я был глупым мальчишкой. Теперь, после долгих ожиданий наконец-то существует возможность найти павшую звезду. Я умоляю вас найти этот метеорит и принести ее ко мне в башню для дальнейшего изучения. Я вычислил приблизительные координаты падения, и я заранее оплачу ваши услуги.

Тулл предлагает партии 200 золотых за то, что они согласятся вернуть упавшую звезду, но он выплатит в два раза больше, когда они принесут ее к порогу башни. Он требует, чтобы партия отправлялась, как можно быстрее, поскольку он уже и так потратил впустую много времени, высчитывая местоположение метеорита.

Тулл Арксум (Thull Arksum): AL LG; AC 10; MV 9; человек 0-го уровня; hp 7; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; I 18, W 15, Ch 13; ML 10. Тулл носит белую мантию, расшитую золотом (120 gp), золотую цепь (25 gp) с увеличительным стеклом, присоединенным к ней (90 gp). Его золотое пенсне (150 gp) позволяет ему читать магию (read magic) и идентифицировать (identify) предметы, как маг 1-го уровня.

Тулл рисует для РС карту, отмечая примерное местоположение упавшей кометы относительно его башни (простой набросок карты, представленный в этом приключении, вполне подойдет для этих целей). Тулл указывает на близость кометы к близлежащему поселку Делманстеру. На самом деле, карта не совсем правильна. Звезда, упавшая внутри поселка, находится не в пяти милях к северо-западу от него. Очевидно, Тулл несколько запутался в своих вычислениях.

ИНФОРМАЦИЯ ДЛЯ ДМ-А

Когда Юрий Карлов схоронил метеорит в лесу позади своего дома, он дал волю ботаническому кошмару, опустившемуся на поселок Делманстер. Метеорит был просто инкубатором для маленькой луковицы, спрятанного внутри него. Сломав оболочку метеорита, луковица быстро проросла в чужеземной почве. Таинственная радиация, исходящая непосредственно от самой кометы, способствовала быстрому росту. Теперь растение допплегангер обитает в лесу за домом бургомистра. Но ужас не заканчивается этим.

Растение допплегангер уже полностью выросло и имеет 16 стручков. Пока оно поработило только 10 селян (двое из которых недавно умерли). Список жителей Делманстера перечисляет всех NPC этого поселка. Те NPC, которые отмечены звездочками (*), уже преобразованы в подлингов и ведут себя, как показано в описаниях областей A – Q. Растение допплегангер и метеорит показаны в «Местонахождении Метеорита».

Список жителей Делманстера

	Ключ карты
	Тип строения
	NPC
	Пол
	Раса
	Класс/ Уровень
	THAC0
	Hp
	AC
	AL

	A
	Деревянный магазин
	Соломон Вулч *
	М
	Чел
	Нет
	20
	1
	8
	CE

	
	
	Мирна Вулч *
	Ж
	Чел
	Нет
	20
	2
	10
	СЕ

	B
	Деревянная церковь
	Отец Эфен Брум
	М
	Чел
	Жр3
	20
	13
	10
	LG

	
	
	Умбарров * (мертвый)
	М
	Чел
	Нет
	Нет
	-
	-
	-

	
	
	Джорджи Гуденхейт
	М
	Чел
	Жр1
	20
	5
	10
	LG

	D
	Деревянный дом
	Лукас Фейстер
	М
	Чел
	Нет
	20
	5
	9
	CN

	E
	Деревянный дом
	Кджель Люмпенстейн * 
	М
	Чел
	Нет
	20
	3
	10
	CE

	
	
	Стелла Люмпенстейн *
	Ж
	Чел
	Маг2
	20
	4
	10
	CE

	F
	Каменный дом
	Клаус Ангер * (мертвый)
	М
	Чел
	Нет
	Нет
	-
	-
	-

	
	
	Кайла Ангер
	Ж
	Чел
	Нет
	20
	2
	10
	LG

	G
	Деревянный дом
	Эрделла Луддер
	Ж
	Чел
	Нет
	20
	6
	10
	LG

	
	
	Карл Луддер
	М
	Чел
	Нет
	19
	7
	7
	CG

	
	
	Кент Луддер
	М
	Чел
	Нет
	19
	5
	7
	CG

	H
	Деревянный дом
	«Безумец» Руперт  Мортен
	М
	Чел
	Нет
	20
	5
	10
	CN

	I
	Деревянный дом
	Гарт Кланкер
	М
	Чел
	Нет
	20
	6
	10
	N

	
	
	Зельда Кланкер
	Ж
	Чел
	Нет
	20
	3
	10
	N

	J
	Каменная таверна

Гостиница

«Хихикающая гаргулья»
	Франтишек Зевендорф
	М
	Чел
	Вор5
	18
	21
	6
	NE

	
	
	Лютер Крагула
	М
	Дварф
	Воин2/вор3
	19
	17
	5(4)
	NE

	
	
	Вера Длинный Кинжал
	Ж
	Чел
	Вор2
	20
	10
	8
	CN

	
	
	Стамп
	М
	Чел
	Нет
	20
	4
	10
	CN

	
	
	Людвиг Вандерледен *
	М
	Чел
	Бард5
	18
	18
	7
	CE

	K
	Деревянный дом
	Эзра Крумсен
	Ж
	Чел
	Нет
	20
	4
	10
	LG

	L
	Деревянный дом
	Георгий Загорович *
	М
	Чел
	Нет
	20
	2
	10
	CE

	
	
	Эльза Загорович
	Ж
	Чел
	Нет
	20
	4
	10
	LG

	
	
	Петр Загорович
	М
	Чел
	Нет
	20
	5
	9
	CG

	
	
	Виктор Загорович
	М
	Чел
	Нет
	20
	2
	10
	LG

	M
	Каменные бараки
	Алейстир Слодоский
	М
	Чел
	Воин5
	16
	33
	4
	N

	
	
	Ганс Слодоский
	М
	Чел
	Воин3
	18
	21
	5
	N

	
	
	Солдаты милиции (4)
	М
	Чел
	Воин2
	19
	10
	6
	N

	N
	Деревянный дом
	Вольфгар Келлер
	М
	Чел
	Воин2
	19
	15
	8(2)
	CG

	
	
	Хельмут Горшт
	М
	Чел
	Нет
	20
	5
	6
	CG

	O
	Деревянный дом
	Лев Тоскену
	М
	Чел
	Нет
	20
	5
	7
	NG

	
	
	Катерина Тоскену *
	Ж
	Чел
	Маг4
	19
	6
	8
	CE

	Q
	Деревянный дом
	Ференц Вичтенстейн
	М
	Чел
	Нет
	20
	5
	10
	LG

	
	
	Грехель Вичтенстейн
	Ж
	Чел
	Нет
	20
	4
	10
	LG

	
	
	Лейла Вичтенстейн
	Ж
	Чел
	Нет
	20
	4
	10
	LG

	
	
	Лотта Вичтенстейн *
	Ж
	Чел
	Нет
	20
	1
	10
	CE

	
	Поместье на холме грача
	Юрий Карлов
	М
	Чел
	Вор8
	17
	41
	7
	CN

	* Эти горожане были преобразованы в подлингов. Здесь дана их текущая статистика. Все подлинги теряют 1d4 хита каждый день, насыщая пищей растение. ДМ должен отслеживать любые смерти и хиты NPC.   


Растение допплегангер ограничил свое питание Делманстером, поскольку ему требуются помощники, находящиеся рядом, и могущие защитить его от потенциальных врагов. Как только подлинги растения станут достаточно сильными и многочисленными, растение отправит своих слабейших помощников за границу своего диапазона, чтобы соблазнить более сильных индивидуумов войти в зону нападения его порабощения разума.

Когда РС приходят в Делманстер, их встречают два вида людей: дружелюбные селяне и подозрительные. NPC подлинги вообще очень дружелюбны и открыты, скрывая свою истинную сущность под фасадом открытости, внушая неосторожным путником чувство того, что их радостно приветствуют здесь. Посетители, которые ощущают себя долгожданными, поощряются на то, чтобы остаться и провести ночь. Это именно то, чего желает растение-прародитель.

Подозрительные люди – обычно те, кто подозревают, что происходит что-то ужасно неправильное, но сами еще не уступили порабощающей силе разума растения допплегангера. Некоторые из них ощущали зловещую силу, подбиравшуюся к ним во сне. Но они не могут идентифицировать это зло, и таким образом косятся на каждого с подозрением.

С каждым проходящим днем, растение допплегангер порабощает новую личность. И хотя этот процесс обычно случаен, растение может выбирать свои жертвы, основываясь на информации, полученной от своих подлингов. Прибытие партии в Делманстер привлечет не только внимание подлингов, но также и внимание растения прародителя.

Если здоровый РС уснет или окажется без сознания, существует шанс, что растение будет пробовать использовать свою силу порабощения разума на нем или ней (любой РС, находящийся в пределах 16-ти миль от растения прародителя восприимчив к этим атакам). Однако растение также считает нескольких других NPC Делманстера «желанными» целями и будет пытаться также поработить их. Чтобы определить, на кого именно обращена атака растения в любой данный раунд, ДМ должен кинуть процентик по таблице «Случайного Выбора Жертвы».

«Случайный Выбор Жертвы»

	d100
	Выбранная жертва *
	d100
	Выбранная жертва *

	01-06
	Отец Эфен Брум (B)
	39-41
	Стамп (J)

	07-10
	Лукас Фейстер (D)
	42-43
	Эзра Крумсен (K)

	11-13
	Карл Луддер (G)
	44-52
	Алейстир Слодоский (M)

	14-16
	Кент Луддер (G)
	53-60
	Ганс Слодоский (M)

	17-18
	«Безумец» Руперт  Мортен (H)
	61-66
	Солдаты милиции (M)

	19-21
	Гарт Кланкер (I)
	67-70
	Вольфгар Келлер (N)

	22-28
	Франтишек Зевендорф (J)
	71-72
	Лев Тоскену (O)

	29-35
	Лютер Крагула (J)
	73-74
	Ференц Вичтенстейн (Q)

	36-38
	Вера Длинный Кинжал (J)
	75-100
	PC (по выбору ДМ-а)

	* Спасбросок от заклинаний позволяет жертве воспротивиться силе порабощению разума растения допплегангера. Если первая жертва делает успешный такой спасбросок, то растение будет пытаться поработить другую жертву в следующем раунде.


МЕСТОПОЛОЖЕНИЕ МЕТЕОРИТА

Если РС исследуют место падения метеорита, обозначенное на карте Тулла, то они не обнаружат никаких следов упавшей звезды (в конце концов, их там и нет). Поиск заводит партию в темное сердце Вигила Диморта или «часовых смерти», густой лес возвышающихся черных деревьев. РС должны провести, по крайней мере, два дня обыскивая лес, прежде чем поймут, что предсказания Тулла неверны. Партия может решиться заночевать в лесу (в этом случае им следует полагаться на милость волков, вилл о’виспов или еще чего похуже), или же могут укрыться на ночь в близлежащем Делманстере. В любом случае, они уязвимы для нападений растения допплегангера.

Как только РС убеждаются, что вычисления Тулла неверны, следующий логический шаг должен привести их к расспросам об упавшей звезде жителей Делманстера, если они уже так не сделали. Хотя бургомистр – единственный житель поселка, который на самом деле видел метеорит, по поселку ходят слухи, предполагающие, что метеорит, возможно, упал где-то поблизости. Таблица «Слухи Делманстера» предоставляет список самых темных секретов поселка и лживых сплетен. Большинство NPC знает, по крайней мере, один слух, определяемый броском 1d20. Подлинги знают все слухи и могут свободно выбрать те, которые хотят рассказать (предположительно подставы, которые уведут РС в сторону или запутают их).

В конечном счете, поиски РС должны привести их к поместью бургомистра на вершине Холма Грача. Внутри поместья, РС могут обнаружить ниточки, ведущие к местоположению метеорита и злобному растению допплегангеру. Однако подвергание радиации метеорита сделала бургомистра опасным безумцем, о чем не знают ни партия, ни жители поселка.

РС могут с самого начала входа в поселок начать подозревать, что метеорит упал где-то на вершине холма внутри поместья. Редкие появления бургомистра на людях вкупе с дырой в крыше поместья, первые признаки того, что с бургомистром что-то не то. Поскольку растение прародитель может незримо ощущать прибытие любых новых форм жизни на расстоянии 16-ти миль от его местонахождения, ее подлинги будут приведены в готовность еще до того, как появляются РС. Подлинги будут стараться держать РС подальше от поместья, опасаясь, что бургомистр может рассказать о местонахождении растения допплегангера. Подлинги обнаружили, что бургомистр слишком силен и хорошо охраняем, чтобы его можно было устранить, и они не собираются звать на помощь посторонних. Их тактика такая же утонченная и зловещая, как самого растения прародителя.

( Подлинги приближаются к РС, когда те первый раз входят в деревню, прося их помочь вылечить «болезнь» Лотты Вичтенстейн (см. область Q), а после этого, помочь уговорить городского священника выйти из своей церкви. Такое отвлечение должно дать время другим подлингам подготовить дополнительные ловушки.

( Подлинги утверждают, что видели бургомистра, несущего несколько кусочков обугленного камня в сторону города рано утром, но никто не знает точно, куда именно он пошел (или подлинги  могут дать ложное направление). Это должно настроить РС поискать в поселке для дальнейших ниточек (трудная задача, учитывая паранойю его жителей). Наиболее коварные подлинги могут даже оставить ложные ключи, которые приведут РС к ложному захоронению (или нескольким), возможно даже за пределами деревни. Соломон Вулч, владелец магазина из области А, оставит где-нибудь в деревне загрязненную лопату, тогда как другой подлинг будет писать на стенах и надгробных плитах зашифрованные, вводящие в заблуждение «ключи».

( Подлинги договариваются о более сильном нажиме на РС, типа воровства их оружия, которое затем внезапно появляется около убитого селянина. (Подлинги неохотно жертвуют невинными сельскими жителями, считая их просто пешками). Оружие РС может быть утащено из комнаты персонажей в местной гостинице или при успешном броске обирания карманов (обитающий в гостинице бард, являющийся подлингом, имеет все необходимые навыки). Заключение в тюрьму подозреваемого РС – задача для городской милиции, чье привлечение может создать осложнения для РС. Любой персонаж, вынужденный провести ночь в тюрьме – хороший выбор для растения допплегангера.

( Подлинги пробуют изолировать и вывести из строя РС, а затем спрятать бессознательного РС где-нибудь в деревне или близлежащем лесу (жертва связана, в рот вставлен кляп, и остается под охраной подлинга или очарованного NPC). Поиск пропавшего искателя приключений должно сделать других членов партии очень занятыми. Если захват РС слишком труден для подлингов, то им может быть гораздо легче украсть и спрятать их вещи, что также займет партию. Помните, что бессознательный член партии восприимчив к нападениям порабощения разума растения допплегангера.  

( Подлинг маг очаровывает невинного сельского жителя, а затем использует его, чтобы сбить РС с толку, подкидывая ложные ключи относительно местонахождения метеорита или отклоняя их внимание к более «неотложным» проблемам. Подлинги могли бы, к примеру, очаровать безумного Руперта (область Н) или Луддеров (область G), чтобы направить РС на бесполезную охоту за вервольфами в чащу леса (но все еще в пределах диапазона атаки порабощения разума растения допплегангера). 

( Подлинг или очарованный селянин, несущий сферический кусок камня (не метеорита), замечен убегающим в лес или прячущимся в деревне. Преступник уводит РС по тропинке с расставленными ловушками. Настоящий человек даже не обязателен. Несущий камень мог бы быть ничем большим, чем просто фантасмагорией (phantasmal force), созданной бардом Людвигом (область J) или Катериной Тоскену. Оба подлинга имеют заклинания невидимости, чтобы скрыть себя.

ДМ не должен стесняться создавать еще более коварные планы. Он должен держать в уме, что подлинги обладают гениальным интеллектом и находятся в постоянном контакте с растением прародителем. Даже если тактика всех подлингов потерпит неудачу, и РС достигнут поместья наверху, нет никакой гарантии, что искатели приключений найдут то, что ищут. Юрий Карлов знает, где спрятан метеорит, но может сбежать из поместья, прежде чем раскроет им эту информацию (смотри Поместье На Холме Грача, комната 14). Юрий может схорониться где-нибудь в деревне, а если ранен, то может быть схвачен (или убит) подлингами.

КАК ОБРАЩАТЬСЯ С ПОДЛИНГАМИ РС

Когда РС преобразовывается в подлинга, то появляется необычная ролевая дилемма. Должен ли ДМ сообщать игроку, что его персонаж порабощен, и что игрок больше не контролирует действия своего РС? Игрок должен продолжать отыгрывать РС уже как подлинга или ДМ должен (как растение прародитель) взять контроль над РС?

Посвященный игрок может взяться отыгрывать подлинга. Как только РС попал под управление растения допплегангера, ДМ должен отвести игрока в сторону и сообщить ему, что «злой разум» захватил его РС. ДМ также должен сказать игроку, что его РС больше не испытывает желания и потребности в еде, питье или сне. Игрок может отыгрывать своего РС, как он видит пригодным, пока он соблюдает три ограничения:

( Он не может показать другим игрокам, что его РС стал хаотично-злым и находится под контролем некоей злой силы.

( Он не может преднамеренно или добровольно давать намеки, которые открывают истину о нем своим товарищам РС (Помните, растение имеет гениальный интеллект).

( Он должен выполнять каждое желание «злой силы» (как обозначено ДМ-ом) без вопросов и колебаний.

Особенно коварный игрок может отыгрывать подлинга до самого конца, независимо оттого, что ему требуется, чтобы облегчить подозрения. Однако ДМ все же обязан указывать на очевидные различия в соответствующие моменты (Юрген почти ничего не ест в последнее время, он заметно похудел).

Но разве у других игроков не возникнет подозрения в тот момент, когда ДМ отводит их приятеля в сторону, чтобы рассказать ему относительно секретного преобразования его РС? В общем-то, да но подозрения других игроков можно отводить в сторону, умело пользуясь некоторыми коварными схемами. ДМ мог бы написать некоторую бессмыслицу на клочке бумаги («Ищите белый камень, затем сделайте 40 шагов на запад, после этого 30 шагов на север, и полить водой полое дерево»). Когда ДМ отводит игрока в сторону, чтобы рассказать ему, что случилось с его РС, он выдает игроку этот листок бумаги. Когда игрок возвращается к группе, он мог бы сказать, что его РС нашел клочок бумаги с ниточкой, ведущей к метеориту, написанной на листе (для пущего драматического эффекта, он должен держать бумагу у себя, пока не придумывают историю о том, как и где его РС нашел этот листок). В то время как РС будут пытаться расследовать бесполезную версию, их страхи насчет их товарища рассеются.

Но разве спасбросок не причина для беспокойства? Нет. Хотя РС имеет право на спасбросок против заклинаний, чтобы воспротивиться нападению порабощения разума растения допплегангера, ДМ мог бы сказать, что это чек интеллекта, чтобы видеть, замечает ли РС что-нибудь (например, что он наступил на клочок бумаги).

Если у игрока нет никакого желания отыгрывать своего РС, как подлинга, или если его игрок отыгрывает сразу нескольких РС, то у ДМ-а есть два выбора. Он может сразу же взять под свой контроль РС или принимать контроль всякий раз, когда действия РС отклоняются от желаний растения допплегангера. («Юрген внезапно нападает на оставшуюся часть партии со своей булавой!»).

ДМ даже может манипулировать РС подлингом более тонкими, окольными путями. (По некоторым причинам, Юрген не может вспомнить ни одно из своих целительных заклинаний! Или «Юрген не чувствует, что он утомился, то может быть он первым будет охранять). Если можно, то ДМ должен оставить большинство РС под контролем игроков. В конце концов, в деревне есть почти 40 NPC. У ДМ-а вполне достаточно неигровых персонажей, чтобы еще отыгрывать и РС.

ДЕЛМАНСТЕР

Когда солнце ярко освещает осенние дерева, и цветы полностью раскрылись, Делманстер – прекрасно выглядящее местечко. Но когда туман спускается с холмов, а дождь потоком льется с грозового неба, заполненного черными тучами, Делманстер становится жутким, темным зрелищем. Его дома могут быть как привлекательными, так и предвещающими дурное, как радостными, так и угрюмыми. Когда деревья не раскачиваются от ветра, они тихи. Когда воробьи не щебечут весело на карнизах крыш, вороны зловеще каркают, как бы предупреждая о надвигающейся гибели. Эти парадоксы становятся очевидны всем, кто проводит несколько дней в сонном, временами смертельно опасном поселке.

А. Магазин Вулчей (Wulch General Store):   Это большое деревянное помещение служит как магазином, так и домом Соломону и Мирне Вулч, паре среднего возраста, проживших в Делманстере 45 лет. Над входом висит деревянная вывеска «Магазин Вулчей», написанная в готическом стиле. И Соломон и Мирна – подлинги, несмотря на их показное дружелюбие к незнакомцам и соседям-селянам.

Соломон Вулч, подлинг (Solomon Wulch, podling): AL CE (LG); AC 8; MV 12; 0-level; hp 1 (7); THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; Dex 16; ML special; XP 7; вилы (pitchfork).

Соломон высокий, лысеющий мужчина с широкой улыбкой и руками мастерового. Прежде чем он стал подлингом (четыре дня назад), Соломон был толстым мужчиной. После своего преобразования он потерял не только большую часть своего веса, но также и свой отвратительный характер. Соломон был Фалковнийским знаменосцем в молодости, но уволился со службы, когда женился на Мирне.

Мирна Вулч, подлинг (Myrna Wulch, podling): AL CE (LG); AC 10; MV 12; 0-level; hp 2 (5); THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; ML special; XP 7; нож (knife).

Мирна была и прежде дружелюбной женщиной, еще до того, как стала подлингом день назад. Она маленькая, худая женщина с огоньком в глазах и учтивой улыбкой, но за складками ее улыбки скрывается зловещая гримаса растения допплегангера. Если ее спросят о внезапной потери веса ее мужа, Мирна улыбнется и сошлется на его самую последнюю диету.

Поскольку они не имеют никакого желания спать, Вулчи проводят свои ночи в своем доме, тихонько играя в карты друг с другом, или проверяя инвентарь в магазине. Они всегда приглашают посетителей остановиться в поселке на несколько дней, или, по крайней мере, провести ночь.

Соломон и Мирна продают все виды обычных изделий (смотри таблицу 44 в Руководстве Игрока, определяющую цены на одежду, ежедневную пищу и проживание, домашнюю провизию и различное оборудование). Цены фактически те же самые, что и в Руководстве Игрока. Вулчи не продают доспехи или оружие, хотя они имеют самые разнообразные инструменты, которые можно использовать в качестве оружия, если ситуация это вынудит (серпы, вилы, лопаты и т.д.) Они также имеют запасы продовольствия, которые поселок не способен производить самостоятельно (прежде всего, это зерно, типа пшеницы или кукурузы). В Делманстере есть много огородов, но самые ближайшие поля расположены далеко от поселка, около города Орлиное Гнездо.

Пристроенная сбоку к магазину конюшня содержит телегу и две упряжных лошади.

Упряжные лошади, 2 (Draft horses, 2): INT animal; AL N; AC 7; MV 12; HD 3; hp 11 each (15 at full); THAC0 17; #AT 1; Dmg 1-3; SZ L; ML 5; MC1 (Horse).  

Лошади проявляют видимое беспокойство всякий раз, когда к ним приближаются подлинги, таким образом, реагируя на беды их хозяев. Вулчи забыли давать корм этим животным на протяжении нескольких дней. Вид обеих лошадей изможденный. 

СЛУХИ В ДЕЛМАНСТЕРЕ

1. Во время недавней грозы молния ударила в поместье Карлова. Бургомистр попросил Георгия Загоровича, деревенского плотника починить крышу. (Ложь).

2. У дворецкого бургомистра лицо бледное, как смерть. Его глаза горят, как горящие угли, когда приходят нежелательные гости. (Правда).  

3. Катерина Тоскену совсем не та, которая была раньше. Ее отвратительный нрав изменился. Бывшая неприветливая женщина стала самой добротой. Ее даже видели разговаривающей со Стеллой Люмпенстейн, которую раньше она терпеть не могла. Даже ее муж, Лев сбит с толку ее поведением. (Правда).

4. Безумный Руперт снова кричит о чудищах в лесу. Раньше они жили на деревьях. На сей раз, они живут в стручках. (Правда). 

5. Соломон Вулч, хозяин магазина, сильно похудел за последние несколько дней. Также он стал намного жизнерадостней, чем раньше. (Правда).

6. Стелла Люмпенстейн – дочь ведьмы. Она заколдовала жителей Делманстера, чтобы те исполняли ее самые темные желания. (Только первая фраза - правда).

7. Лукас Фейстер, деревенский отшельник, что-то зловещее прячет в своем доме. Когда его спрашивают об этом, то он просто пожимает плечами и уходит. (Правда).

8. Зельда Кланкер пыталась отравить мужа пирогом. Бедный Гарт был прикован к постели намного дней, и все это время Зельда пыталась заколоть его кухонной вилкой. (Ложь).

9. Оба сына Эрделлы Луддер, Карл и Кент, стали совсем другими после того, как отправились на охоту в лес. Их видели, прячущимися вокруг поселка ночью. (Ложь).

10. Лотта Вичтенстейн внезапно заболела. Как говорят ее обезумевшие родители, Лотта фактически превратилась в пустую оболочку. Георгий Загорович тоже выглядит нездорово, хотя и говорит, что выглядит прекрасно. Клаус Ангер умер, похоже, от такой же болезни. (Правда). 

11. Делманстер стал поставщиком пищи для стаи вервольфов. Ужасных оборотней видели ночью, бродячими вокруг кладбища. (Ложь)

12. Георгий Загорович, местный плотник, делает деревянные гробы для каждого в деревне. (Ложь).

13. Делманстер осаждает тварь, которая может менять свою форму. Эльза Крумсен говорит, что знает, кто именно является этим подмененным. (Ложь) 

14. Странные звуки животных доносятся из заброшенного дома Грабстейнов (по соседству с домом Вичтенстейнов). Некоторые говорят, что Грубстейнов ночью забрали цыгане. (Правда). 

15. Ночью слышали как кто-то копал за домом Фейстера, а Лукаса видели, идущего по улице, с окровавленной лопатой в руках. (Ложь) 

16. Много жителей поселка видели по ночам плавающие огни в лесу. Никто не знает, на самом ли деле это вилл-о-виспы, или что еще хуже. (Ложь) 

17. Проследите за этим Лютером. Он, может быть, и является владельцем части гостиницы, но он явно не тот, за кого себя выдает. (Ложь).

18. Отец Брум заперся в своей церкви после того, как на него напал Умбарров, деревенский копатель могил. Отец Брум думает, что и в других жителей поселка вселились злые демоны. (Правда).

19. Местному кузнецу, Вольфгару, ногу откусил вервольф. Временами, когда он кует подковы, он рычит и скалит зубы точно так же, как вервольф. (Ложь).

20. Животные Кайлы Ангер загадочно пропали две ночи назад. Кайла говорит, что она видела пригнувшуюся тень, пробирающуюся около ее конюшни той ночью. (Правда).
B. Церковь (Church). Эта деревянная церковь имеет крутую крышу, высокую колокольню и красивые стеклянные витражи. Внутри пахнет ладаном, стены украшены знаменами и гобеленами. Два ряда каменных скамеек заполняют палату для моления. Перед ними расположена кафедра проповедника и алтарь. Сбоку от алтаря две одинаковые серебряные жаровни (каждая по 25 gp). К церкви пристроены личные комнаты Эфена Брума (деревенского священника), Умбаррова (церковного сторожа и местного гробокопателя) и Джорджи (викария Отца Брума).   

Отец Брум и Джорджи заперлись внутри церкви с тех пор, как на них напал Умбарров шесть дней назад. После того, как Умбарров стал подлингом, растение допплегангер приказало напасть старому гробокопателю на двух священников с лопатой. Умбарров серьезно ранил Джорджи, но был тут же убит отцом Брумом, ударившим его палкой по черепу. Труп Умбаррова по-прежнему находится в церковной прихожей, закрытый красной атласной тканью, поскольку никто из священников не решается трогать его. Церковные двери заперты, и отец Брум носит с собой единственный ключ.

Эфен Брум (Ethen Brume): AL LG; AC 10; MV 12; Клерик 3; hp 13; THAC0 20; #AT 1; Dmg by spell or weapon type; W 17, Ch 16; ML 10; XP 175; святой символ (holy symbol), палка (cudgel). 

Spells: command ((2), cure light wounds, sanctuary; aid, chant, spiritual hammer.
В последнее время, Эфен стал жертвой своего собственного суеверия. Он считает, что злой дух овладел многими жителями поселка. (Помните, что заклинания узнать мировоззрение менее эффективны в демиплане Равенлофта, поскольку они не могут отличить добро от зла). Отец Брум подозрителен ко всем незнакомцам и не будет открывать церковные двери никому, кто, по его мнению, может быть «одержим».

Джорджи Гуденхейт (Jorgi Gudenheit): AL LG; AC 10; MV 12; Клерик l; hp 5; THAC0 20; #AT 1; Dmg by spell or weapon type; W 15; ML 9; XP 35; святой символ (holy symbol). 

Spells: command, de​tect evil, protection from evil. 

Раны, нанесенные Умбарровым, были вылечены Отцом Брумом.

С тех пор, как Умбарров напал на Джорджи с лопатой, Отец Брум строго настрого запретил молодому викарию покидать церковь. Джорджи боится, что жителям поселка требуется помощь священников, но он не смог убедить Отца Брума отпереть церковные двери.

Труп Умбаррова – ужасающий результат питания растения допплегангера. Ссохшееся, исхудалое туловище представляет собой немного больше, чем пустую полость. Прикосновение к телу разрушит его, и любые РС, видевшие это, должны сделать чек ужаса (смотри соответствующие правила в сеттинге Равенлофт). На туловище Умбаррова нет никаких ран, но явно виден след на голове от удара палки Отца Брума.

Заклинание говорить с мертвыми не даст РС связаться с Умбарровым. Растение допплегангер не просто съело его тело, но и высосало его жизненную сущность. Рядом с телом гробокопателя лежит окровавленная лопата, с которой он напал на Джорджи.

С. Кладбище (Cemetery). Неокрашенный частокол окружает это место погребения, расположенное напротив церкви. На кладбище находятся 23 надгробных плиты, на которых написаны имена тех, кто захоронен под ними. Одна из могил была недавно «заселена». Когда семь дней назад умер Клаус Ангер (F), его тело было похоронено здесь после последнего благословения Отца Брума. 

Если партия откопает Клауса Ангера, то они найдут только оболочку прежнего человека. Кормление растения допплегангера сделало из когда-то уважаемого сапожника жалкую пародию. РС, которые попытаются связаться с Клаусом при помощи заклинания разговора с мертвыми не получат никакой реакции в ответ. Когда Клаус умер, растение допплегангер поглотило его жизненную сущность, не оставив ничего с чем можно было бы говорить.

Любой, выкопавший гроб Эмилии Фейстер (D) обнаружит его полностью пустым. Несколько месяцев назад Лукас Фейстер достал из гроба свою умершую сестру и спрятал ее на чердаке своего дома. Многие деревенские жители подозревают, что Лукас скрывает какую-то страшную тайну, но никто из не раскрыл еще этой ужасной правды.

D. Дом Фейстера (Feister Residence). Деревенский отшельник, Лукас Фейстер, один живет в этом ветхом деревянном доме. Это болезненный, бледнокожий мужчина, постоянно мерзнущий от холода. После смерти Эмилии, его сестры и сиделки одновременно, он удалился от жителей поселка. Обычно он говорит о своей сестре так, как будто она все еще жива. Большинство жителей поселка относятся к нему с жалостью.

Лукас Фейстер (Lukas Feister): AL CN; AC 9; MV 12; 0-level; hp 5; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; D 15; ML 10; XP 7; кожаный доспех (не носит), копье с серебряным наконечником (в доме).

Лукас вырос в Делманстере вместе с сестрой и братом Юргеном (Jurgen). В молодости он некоторое время служил в охране караванов. Когда Юрген четыре года назад был убит вервольфами, Лукас впал в тихую депрессию на несколько месяцев. Только благодаря заботе Эмилии он оправился. Лукас искусный стрельник и зарабатывает себе достаточно, чтобы прокормиться.

На чердаке дома Лукаса спрятаны скелетные останки его сестры, Эмилии, которые он выкопал на местном кладбище (С). Ее кости аккуратно сложены внутри запертого сундука (Лукас носит ключ от него на своей шее). Также внутри сундука хранятся некоторые вещи Эмилии: серебряное ожерелье с кулоном в форме голубя (35 gp), кукла из тряпок и керамики (6 gp), пара ношеных шерстяных шлепанцев и старый дневник.

Лукас хранит в чистоте свою конюшню и лошадь (draft horse, hp 12 смотри дом А для остальной статистики) хорошо ухожена.

E. Дом Люмпенстейнов (Lumpenstein Residence). Кджель и Стелла Люмпенстейны живут в этом приятном, хорошо-ухоженном доме. Все их дети выросли и разъехались. Кджель тратит большую часть времени, занимаясь своим хобби (он переписывает книги), тогда как Стелла торгует свечами (и изготавливает их), зарабатывая остальную часть их скромного дохода.

И Кджель и Стелла теперь подлинги. После их преобразования они стали счастливой парой, стремящейся жить в полном согласии. Несмотря на многие зловещие слухи, ползущие по деревни, их обычно видят улыбающимися. 

Кджель Люмпенстейн, подлинг (Kjell Lumpenstein, podling): AL CE (LG); AC 10; MV 12; 0-level; hp 3 (7); THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; C 16; ML special; XP 7; вилы (pitchfork), ручной топор (hand axe) (оба оружия в сарае).

Кджель приятный мужчина со спутанными черными волосами и яркими зелеными глазами. Он служил по молодости в Фалковнийской милиции, потом стал глашатаем, и, наконец, нашел свое призвание как писца. Он красноречив, знает несколько языков (определяет их ДМ). Мудрецы и библиотекари часто посылают ему книги для копирования, которые он переписывает за хорошую цену (обычно 1 sp за страницу).

Стелла Люмпенстейн, подлинг (Stella Lumpenstein, podling): AL CE (LG); AC 10; MV 12; Маг 2, hp 4 (10); THAC0 20; #AT 1; Dmg by spell or weapon type; I 17, C 17; ML special; XP 65; кинжал (dagger).

Стелла – красивая женщина с черными, вьющимися волосами и стройной фигурой. Лишь седая полоска в ее волосах и морщинки в углах ее темных глаз выдают ее возраст.

В течение лет, Стелла вела ожесточенную конкуренцию с Катериной Тоскену. Теперь, когда обе женщины стали подлингами, они прекрасно ладят друг с другом и даже дают переписывать свои книги заклинаний. Стелла – падчерица Фалковнийской ведьмы, казненной Лордом Драковым, обычно запоминает заклинания charm person и sleep (которые, она будет использовать для создания большего количества помощников растения допплегангера). Она также имеет с собой свиток с заклинаниями invisibility и summon swarm (используются, как заклинания на 3-ем уровне). Стелла позаимствовала свиток у Катерины Тоскену на крайний случай. 

Люмпенстейны держат свои самые дорогие вещи в запертом сундуке в своей спальне. Среди этих дорогих вещей находится книга заклинаний Стеллы. Она содержит: affect nor​mal fires, burning hands, cantrip, charm person, comprehend languages, detect magic, detect undead, hypnotism, identify, protection from evil, read mag​ic, sleep, spook, wall of fog.
У Кджель и Стеллы есть три домашних кошки по имени Пумка, Тимка и Каспер. Кошки избегают своих подлингов-хозяев, предпочитая орать с соседних деревьев. Люмпенстейны также имеют парочку голодных ездовых лошадей (каждая 10 hp, полная статистика в описании дома А) в конюшне.

Домашние Кошки, 3 (Domestic cats): INT animal; AL N; AC 6; MV 15; HD 1-5 hp; hp 3 (x2), 2; THAC0 20; #AT 2; Dmg 1-2/1; SA дерут задними когтями на 1d2; SD surprised only on a 1; SZ T; ML 8; MCII (Cat).

F. Дом Ангеров (Unger Residence). Недавняя страшная смерть Клауса Ангера оставила его жену, Кайлу, в подавленном состоянии ужаса. Прежде, чем он был преобразован в подлинга 10 дней назад, Клаус был деревенским сапожником. Кайла, которая видела, как состояние его мужа ухудшается прямо на ее глазах, заперлась в старом каменном доме, напуганная тем, что какое-то зло высасывает жизнь из жителей поселка. Она слышала, что дочь Вичтенстейна, Лотта (Q), заразилась той же самой «болезнью», которая сгубила ее мужа.

Кайла Ангер (Kayla Unger): AL LG; AC 10; MV 12; 0-level; hp 2; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; ML 7; XP 15; нож (knife), light crossbow (c 6-тью болтами). 

До недавнего времени Кайла была одна из самых дружелюбных жительниц деревни. Ужасная смерть ее мужа сделала ее параноидальной и подозрительной к остальным. Она не может говорить про это событие без того, чтобы не зареветь. Единственные посетительницы, которых она пускает в дом, это Мирна Вулч и Стелла Люмпенстейн, сочувствующие ей соседки. Что не знает Кайла, так это то, что обе женщины – на самом деле подлинги. Она будет использовать арбалет своего мужа, чтобы отбиться от любых нежеланных посетителей.

Кайла ранее держала упряжную лошадь и двух пони в конюшне, но животные недавно сбежали. Две ночи назад, под покровом тьмы, Соломон Вулч (А) выпустил животных, чтобы Кайла не смогла покинуть деревню. Кайла подозревает, что безумный Руперт (Н) сделал это, поскольку она видела его пробирающимся по деревне той ночью.

G. Дом Луддеров (Ludder Residence). В этом ухоженном деревянном доме живет Эрделла Луддер, вдова ткача. Она живет вместе со своими сыновьями, Карлом и Кентом. Оба брата охотники, которые любят прихвастнуть, рассказывая истории о своих многочисленных охотничьих приключениях. Они утверждают, что несколько недель назад столкнулись и ранили вервольфа, хотя магическое исследование (типа обнаружения лжи или ESP) покажет, что они врут. Оба мальчика агрессивны, хвастливы и с трудом ладят с людьми (даже друг с другом). Они не раз надирались в местной таверне, безобразничая, и даже дома поломали некоторую мебель. 

Эрделла Луддер (Erdella Ludder): AL LG; AC 10; MV 12; 0-level; hp 6; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; W 16; ML 10; XP 15; нож (knife).

Хотя и осторожная к незнакомцам, Эрделла проявляет хорошие манеры тем, кто приходит к ней в качестве гостей. Однако она холодно отвечает любому, кто обвиняет ее сыновей в безобразиях.

Карл и Кент Луддеры (Karl and Kent Ludder): AL CG; AC 7; MV 12; 0-level; hp 7, 5; THAC0 19; #AT 1; Dmg by weapon type; S 17; ML 13; XP 15; кольчужная рубашка (ring mail), копье (spear) (для охоты на кабана), короткий лук (short bow).

Карл и Кент – здоровые парни, с волосами как солома, и торчащими ушами. Они хотят завербоваться на службу в Фалковнийскую армию в следующем году, когда достигнут 17-летнего возраста. 

H. Дом Мортена (Morten Residence). Руперт Мортен, деревенский сумасшедший, проживает один в этом покосившемся от непогоды строении. Несколько лет назад его прокляли Вистани за кражу лошадей. С тех времен он страдает раздвоением личности. Среди селян Руперт известен своей паранойей, на грани истерии. Он часто насается от дома к дому, крича об оборотнях, скрывающихся среди жителей поселка. Вторая его личность намного спокойней. Когда он находится во власти этой личности, Руперт предпочитает проводить время в саду, со своими цветниками. Он разговаривает с растениями, как будто это его дети. 

«Безумный» Руперт Мортен ("Mad" Rupert Morten): AL CN; AC 10; MV 12; 0-level; hp 5; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; ML 9; XP 15; праща (sling), девять камней (nine stones).

Руперт – безобидное существо с гнилыми зубами и нечесаными волосами. Дети Делманстера называют его «Чеснодыхом», потому что он ест сырые головки чеснока (чтобы отразить вампиров, как он утверждает). Когда им завладевает его более мирная индивидуальность, Руперт редко разговаривает, но не отрицает слухов, которые создает его истеричная индивидуальность. Его спокойная личностью полностью погружается в себя, поэтому в этом состоянии, немногие люди замечают его.

В любом настроении, Руперт искренне верит, что некоторые из жителей поселка – вервольфа. В настоящее время он подозревает Отца Брума (B), Лукаса Фейстера (D), братьев Луддер (G), Ганса Слодоского (M) в том, что они являются вервольфами, хотя у него нет никаких свидетельств, подтверждающих его подозрения (он говорит, что просто «знает»). Он также думает, что Эзра Крумсен (K) на самом деле прячущийся демон (tanar’ri), но это только потому, что она огрела его скалкой несколько лет назад.

I. Поместье Кланкеров (Klunker Residence). Этот ветхий дом принадлежит Гарту и Зедьде Кланкер. Крыльцо перекосилось, здание обветшало, двор зарос сорняками. Постоянный лай пяти собак Кланкеров слышен днем и ночью. 

Кланкеры живут в Делманстере очень давно, больше, чем кто-либо из остальных жителей. Тогда, как другие жители поселка просто терпят их неряшливую внешность и общество, только Вулчи (А), Франтишек Зевендорф (J), Стамп и Загоровичи (L) на самом деле поддерживают их. Гарт Кланкер – деревенский кожевенник.

Гарт Кланкер (Garth Klunker): AL N; AC 10; MV 12; 0-level; hp 6; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; S 18/66; ML 13; XP 7; кожаный доспех (в доме), вилы (pitch​fork), нож (knife).  

Гарт – высокий, испуганный мужчина с пустыми глазами и кривыми зубами. Его чувство юмора может быть просто ужасно, временами просто грубое, но он восполняет его своей общительностью. Он не доверяет Лукасу Фейстеру (D) и считает, что Лукас виноват за странные происшествия в Делманстере. Он очень осторожен к незнакомцам и не придает много значения слухам о вервольфам и изменяющих форму, якобы прячущихся в поселке. 

Зельда Кланкер (Zelda Klunker): AL N; AC 10; MV 12; 0-level; hp 3; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; XP 7; скалка (rolling pin), нож (knife).

Зельда – толстая, неряшливая женщина, чью стряпню тайно называют «отравой Делманстера». Ее печально известный пирог однажды вынудил ее мужа и всех пятерых псов слечь на неделю. Этот инцидент с тех пор стал одной из самых любимых тем в таверне.

Кланкеры держат пять боевых псов на заднем дворе. Из-за всех специфических событий, произошедших в деревне, теперь собаки (называемые Сопун, Буян, Приятель, Шум и Ух) теперь содержатся внутри. Они могут чувствовать подлингов на расстоянии 30-ти ярдов и будут злобно лаять на любого из них.

Боевые собаки, 5 (War dogs, 5): INT semi; AL N; AC 6; MV 12; HD 2+2; hp 10 each; THAC0 19; #AT 1; Dmg 2-8; SZ M; ML 9; XP 65; MCI (Dogs). Каждый пес носит кожаный ошейник с написанным на нем именем.

J. Гостиница «Хихикающая гаргулья» (The Giggling Gargoyle Inn). Это двухэтажное здание выстроено из темного камня, из его почерневших труб всегда поднимается дым. Каменная гаргулья цепляется за балку над дверью главного входа, сжимая деревянную табличку «Таверна Хихикающая Гаргулья». 

Таверна тускло освещается висящими фонарями и горящим камином. Гостиница берет свое имя от 7 ½ футовой гаргульи, стоящей около деревянной эстрады. Второй этаж гостиницы содержит комнаты для гостей, покосившаяся деревянная конюшня пристроена к самой таверне.

Гостиница принадлежит Франтишеку Зевендорфу, вору-человеку и Лютеру Крагуле, его партнеру-дварфу и старому товарищу. Прежде, чем начать свой бизнес, Франтишек и Лютер были членами воровской гильдии в Лекаре, называемой Гильдией Торговцев. Позже они работали как в качестве убийц, так и нанимаясь на охрану различных торговых гильдий. Деньги, потраченные на строительство Гостиницы «Хихикающая Гаргулья» были получены после ограбления каравана, которые они нанялись защищать. Они оба испорченные, эгоистичные люди с холодным сердцем.

Франтишек и Лютер содержат минимальный штат (чем меньшему количеству людей они будут платить, тем лучше). Вера Длинный Кинжал, нахальная воровка, работает официанткой. Стамп, дерзкий карлик, обычно работает барменом. Людвиг Вандерледен, известный бард, развлекает по ночам гостей музыкой и шутками. То, что неизвестно другим жителям деревни, так это то, что Людвиг на самом деле подлинг.

Франтишек Зевендорф (Frantisek Zevendorf): AL NE; AC 6; MV 12; Вор 5; hp 21; THAC0 18; #AT 1; Dmg by weapon type; D 18, I 16, Ch 14; ML 11; XP 650; 

Воровские навыки: PP 85%, OL 55%, FT 50%, MS 72%, HS 49%, DN 25%, CW 90%, RL 25%; 

Ботинки разных следов (boots of varied tracks), микстуры скорости и газообразной формы (potions of speed and gaseous form), немагический плащ, кинжал (dagger). 

Франтишек высокий, задумчивый мужчина, всегда одевающийся в черное. Ему нравятся стычки, во время которых он может без проблем использовать свои воровские навыки по очищению карманов.

Вынужденный вступить в Фалковнийскую милицию, благодаря своему настойчивому дяде, Франтишек быстро осознал, что военная жизнь не для него. Его выгнали из Военной Академии (Academy of Arms) в Лекаре (Фалковнийский город на северо-западе Делманстера) за кражу магического меча капитана. Этот инцидент послужил основой для его будущей воровской карьеры (и наградил Франтишека несколькими шрамами). Франтишек, так и не научился сражаться, но тот меч дал ему хорошую прибыль.

Лютер Крагула, дварф (Luther Kragula, dwarf): AL NE; AC 5 (4 с магическими перчатками); MV 9; воин 2/ вор 3; hp 17; THAC0 19; #AT 1; Dmg by weapon type (x 2 backstab); S 16, D 17 (18 with gauntlets), C 16, I 14; ML 13; XP 175.

Воровские навыки: PP 15% (25% с перчатками), OL 43% (53% с перчатками), FT 35%, MS 7%, HS 5%, DN 10%, CW 47%, RL 0%; кожаный доспех, перчатки ловкости (gaunt​lets of dexterity), два спрятанных метательных кинжалов (two concealed throwing daggers).

Лютер выдает себя за маленького человека, чтобы избежать принудительного лишения свободы (Власти Фалковнии никогда не обращались хорошо с демихуманами). Он бреет свою бороду и носит ботинки с высокими каблуками, чтобы лучше скрыть свою истинную природу. Заинтересованный только процветанием своего бизнеса, Лютер планирует когда-нибудь убить Франтишека, чтобы поиметь все. Франтишек самый близкий друг Лютера, но дварф не имеет никакого понятия о воровской чести.

Вера Длинный Кинжал (Vera Longdagger): AL CN; AC 7; MV 12; вор 2; hp 10; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; D 17, Ch 15; ML 11; XP 65.

Воровские навыки: PP 40%, OL 37%, FT 25%, MS 48%, HS 30%, DN 15%, CW 78%, RL 10%; кинжал (dagger).

Вера знает, что Франтишек и Лютер имеют много денег, большую часть которых, они вложили в таверну. Она надеется, что когда-нибудь она завладеет этим учреждением. (Как она может сделать это, не привлекая слишком большого подозрения -–для нее проблема). Несмотря на склонность к азартным играм (она имеет навык игры), Вера никогда не жульничает, предпочитая чтобы судьба и умение определили победителя. Хотя она и считает свои воровские навыки полезными, она редко полагается на них.

Стамп, настоящее имя Кулли Дарн (Stump, real name Kullie Durne): AL CN; AC 10; MV 9; 0-level; hp 4; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; ML 8; XP 7; dagger.

Стамп – маленький ростом человек, примерно 5 футов. Его больше интересует Вера Длинный Кинжал, чем дела за стойкой бара. Будучи «учащимся вором», Стамп имеет 10% шанс вскрыть замки.

Стамп простой человек с небольшими ценностями. Ему нравятся драгоценности и драгоценные камни, и он боготворит землю, по которой идет Вера. Он начал практиковаться в воровском ремесле, и даже имеет при себе шесть различных замков, на которых тренирует свой воровской навык. Ключей для замков естественно нет.

Людвиг Вандерледен, подлинг (Ludwig Vanderleden, podling): AL CE (NG); AC 7; MV 12; бард 5; hp 18 (30); THAC0 18; #AT 1; Dmg by weapon type; S 13, D 17, C 15, I 15, W 12, Ch 16; ML special; XP 650.

Воровские навыки: CW 55%, DN 32%, PP 35%, RL 48%.

Имущество: короткий меч (short sword), лютня (lute), флейта из черного дерева (ebony flute, 15 gp), эльфийские ботинки (boots of elvenkind). 

Spells: change self, phantas​mal force, taunt, blur.

Людвиг из Борки, находящейся к югу от Фалковнии, прожил в Делманстере только шесть месяцев. Он мало, что знает из местной истории, но знает много песен и анекдотов. Этого вполне достаточно, чтобы он стал примечательной личностью в Делманстере. Его положение не изменилось после того, как он стал подлингом 9 дней назад, но физически он стал сильно худеть. (Его естественное худое телосложение и заклинание изменения себя помогают ему скрывать признаки худобы). Есть одна любопытная вещь насчет Людвига. Он никогда не спит. Целые ночи он проводит в таверне, играя на лютне в одиночку в темноте.

Книга заклинаний Людвига может магически уменьшаться, помещаясь в кармане. Командные слова для уменьшения и увеличения книги – «фи» и «фу» соответственно. На страницах книги находятся следующие заклинания: cantrip, change self, phantasmal force, taunt, blur, forget, invisibility, mirror image. 

Внутренний интерьер гостиницы не детализирован в этом приключении, но ДМ не должен стесняться, придумывая описания комнат и этажей. Гостиница «Хихикающая Гаргулья» имеет многочисленные секретные проходы и коридоры, соединяющие различные комнаты для гостей (позволяя Франтишеку и Лютеру прокрасться в спальные номера РС). NPC несут большую часть драгоценностей с собой, мало что оставляя в своих комнатах для вороватых РС.

Стоимость ночевки 1 sp (или 2 sp, если PC выглядят богатыми людьми). В комнатах 1-3 кровати, но они довольно тесные. Пища еще одна серебряная монета, причем пиво покупается отдельно. Чтобы разместить лошадь в конюшне нужен еще один золотой. Развлечение свободно.

До недавнего времени таверна была местом встречи местных жителей. Однако когда РС прибывают в Делманстер, они обнаружат заведение довольно мрачным и меланхоличным, особенно из-за грустных мелодий Людвига, играющего на заднем плане. В число тех, кто наиболее часто посещают таверну, входят братья Луддер (G), Гарт Кланкер (I), солдаты (M), Лев Тоскену (O). Последние события в Делманстере вынудили большинство жителей держаться подальше.

Конюшня при гостинице – обветренное непогодой строение с прогнувшейся крышей и подгнившими деревянными стенами. Франтишек содержит здесь среднюю боевую лошадь в одном из стойл, а Стамп – пони. Оба животных неуютно чувствуют себя в присутствии подлингов. 

Средняя боевая лошадь (Medium war horse): INT animal; AL N; AC 7; MV 18; HD 2+2; hp 15; THAC0 19; #AT 2; Dmg 1-6/1-6; SZ L; ML 7; MCI (Horse). Кольчужный доспех для лошади (AC 4) висит на одной из стен.

Пони (Pony): INT animal; AL N; AC 7; MV 12; HD 1+1; hp 5; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1-2; SZ M (4' в холке); ML 5; MCI (Horse).

K. Дом Крумсен (Crumsen Residence). Эзра Крумсен, местная школьная учительница и главная сплетница проживает в этом чопорном, пристойном деревянном доме. Ящики с цветами висят под оконными подоконниками, искусно вырезанная кормушка для птиц стоит на переднем дворе.

Немногие люди в Делманстере любят Эзру Крумсен, но большинство научилось терпеть ее сварливую надоедливость. Она обожает совать нос в чужие дела. Редко что происходит в Делманстере, о чем бы ни знала Эзра. Она ни за что не пойдет в местную таверну, поскольку знает, что и Франтишек и Лютер злые. Лютер даже угрожал прибить ее, если она посмеет придти туда, где ее не ждут. Эзра считает, что у него ни хватит ума напасть на нее, да и вообще у него кишка тонка.

Эзра Крумсен (Ezra Crumsen): AL LG; AC 10; MV 9 (из-за возраста); 0-level; hp 4; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; W 16, Ch 15; ML 13; XP 15; аркебуза (arquebus), трость (club).

Эзра Крумсен – крупная женщина с тонкими, седыми волосами, очками из березы и тростью. Она постоянно ищет новые сплетни. Тем, кто не выносят ее, приходится враждовать со старой сварливой теткой. Мирна Вулч (А) и Эльза Загорович (L) самоотверженно потакают ворчанию Эзры, но мало кто может вынести ее компанию долго.

Эзра Крумсен очень подозрительна к чужакам, она будет расспрашивать любых появившихся людей в поселке. Она искренне считает, что она одна ответственна за благосостояние Делманстера, и поэтому очень плохо относится к бургомистру. Она во всех нынешних бедах винит Юрия Карлова и ни на секунду не верит, что его поместье поразила молния (смотри слух 1 из таблицы слухов Делманстера). Эзра не помнит, что той ночью была бы гроза, а ее память редко ошибается.

Эзра взволнована из-за таинственной инфекции, которой заразились несколько деревенских жителей. Она посетила девочку Лотту Вичтенстейн (Q), и это только усилило ее беспокойство. Чтобы не заразиться этой отвратительной болезнью, она с большой неохотой провела большое количество времени, заперевшись в своем доме.

Эзра в своем доме хранит аркебузу (смотри Руководство игрока для описания этого оружия). Это необычное оружие было собственностью ее последнего мужа, пограничного офицера, который приобрел «огнестрельное оружие» у убитого иностранца. Она без смущения выстрелит в воров или преступников, которых она не признает.

L. Дом Загоровичей (Zagorovich Residence). В этом уютном деревянном доме живет Георгий Загорович, местный плотник, со своей семьей. Георгий – подлинг, о чем не знает его семья и друзья. Он начал заметно терять в весе за последние два дня. Его любимая жена, Эльза, боится, что Георгий подхватил ту же самую болезнь, что и Лотта Вичтенстейн (Q). Она также боится за здоровье своих сыновей, Петра и Виктора. Петр – молодой парень, который хочет стать солдатом. Виктор - всего лишь 10-летний ребенок.

Георгий Загорович, подлинг (Gyorgi Zagorovich, podling): AL CE (LG); AC 10; MV 12; 0-level; hp 2 (7); THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; S 16, C 15; ML special; XP 7; серп (sick​le) (в сарае).

Прежде чем он стал подлингом три дня, семья для Григория значила все. Теперь, как это ни печально, он не испытывает к ним никаких чувств (хотя и никак не показывает этого).

Хотя он и начал изнутри становиться пустым, Георгий утверждает, что чувствует себя прекрасно. Даже его жена признает, что в последние несколько дней Георгий стал чаще улыбаться. Он редко спит, и он перестал храпеть (обычно он храпит, как буйвол). Все свое время он проводит в своей мастерской, делая самые разнообразные вещи: деревянные собачьи конуры, клетки для птиц, ящики для цветов, рамки для картин бургомистра. Георгий редко когда прерывает свою работу, чтобы поесть.

Эльза Загорович (Else Zagorovich): AL LG; AC 10; MV 12; 0-level; hp 4; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; ML 8; XP 7; нож (knife).

Несмотря на утверждения Георгия, Эльза волнуется за здоровье мужа и боится того, что может произойти. Она попыталась поговорить с отцом Брумом (B), но он отказался с ней разговаривать. Она также сходила к Эзре Крумсен (К), но та выразила ей не больше, чес сочувствие. Эльза – хрупкая женщина, которая полностью посвятила себя семье. Ее женская интуиция говорит ей, что что-то происходит не то.

Петр Загорович (Peter Zagorovich): AL CG; AC 9; MV 12; 0-level; hp 5; THAC0 20; Dmg by weapon type; D 15; ML 10; XP 7; короткий меч (short sword).
Петр лихой 16-ти летний парень, стремящийся стать солдатом. Он знает, что его отец как-то изменился, он теперь редко разговаривает с ним.

Виктор Загорович (Victor Zagorovich): AL LG; AC 10; MV 9; 0-level; hp 2; THAC0 20; #AT nil; Dmg nil; ML 7; XP 0; небоеспособен.
Виктор боготворит своего старшего брата, они оба прекрасно ладят друг с другом. Виктор также хочет когда-нибудь стать солдатом, но он проявил особый интерес к плотницким работам. Он часто играет с инструментами отца, что-нибудь мастеря.

Конюшня Загоровичей месяц назад по непонятной причине сгорела. Георгий только начал восстанавливать здание, когда растение допплегангер поработило его. В настоящее время конюшня стоит без крыши, состоя только из четырех одиноких стен.

M. Бараки (Town Barracks). Это заросшее плющом здание из разрушающегося кирпича служит в качестве бараков для милиции Делманстера. Во всех населенных пунктах домейна Фалковния присутствуют военные, даже в таком маленьком поселке, как Делманстер. Фалковнианские власти, присматривая за этим регионом, разместили в поселке группу из 6-ти солдат охранять и держать местное население в повиновении (не говоря уж о посетителях).

Алейстир Слодоский, капитан стражи (Aleister Slodoski, Captain of the Guard): AL N; AC 4; MV 9; F5; hp 33; THAC0 16; #AT 1; Dmg by weapon type; S 17, Ch 13; ML 14; XP 175; band​ed mail, long sword. 

Алейстир Слодоский – уставший мужчина, участвовавший во многих войнах с соседним Дарконом. Два его старших сына погибли от рук солдат Даркона, а самый младший (Ганс) теперь служит у него в качестве сержанта. Алейстир провел много бессонных ночей, вспоминая своих мертвых сыновей. Чтобы заглушить свою печаль он сильно пьет. Война научила его не заводить друзей, поэтому у него их и нет.

Ганс Слодоский, Сержант Стражи (Hans Slodoski, Sergeant of the Guard): AL N; AC 5; MV 6; F3; hp 21; THAC0 18; #AT 1; Dmg by weapon type; SA two-handed weapon specializa​tion; ML 13; XP 65; scale mail, shield, bastard sword, dagger.

Ганс реально, пожалуй, самый основной полицейский Делманстера. У него резкий характер, он импульсивен и быстро наживает себе врагов. Когда он напивается, то становится вспыльчивым и неугомонным. Ему нравится прихвастнуть своим воинским мастерством, особенно для того, чтобы впечатлить хорошеньких молоденьких девушек.

Солдаты Милиции, 4 (Militia soldiers, 4): AL N; AC 6; MV 6; F2; hp 10 each; THAC0 19; #AT 1; Dmg by weapon type; ML 12; XP 35; scale mail, алебарда (halberd), короткий меч (short sword).
Эти жестокие, с пустыми лицами мужики – солдаты Фалковнии. Их перевели сюда, в эту глухомань из-за дурного поведения и беспорядков. Они неохотно повинуются своим командирам и используют любые поводы, чтобы досадить жителям поселка и посетителям Делманстера. Их зовут Фриц, Отто, Дитрих и Кристоф. Каждый имеет при себе 3-18 sp и 1-8 gp. Эти деньги часто переходят из одних рук в другие благодаря картам и армрестлингу в местной таверне.

В бараках есть две камеры для задержанных. В каждой есть только деревянная кровать и ничего больше. Замки на обоих дверях камер – хорошего качества (-10% к броску открытия замков). В конюшне около бараков содержатся четыре тяжелых военных лошади. Конюшня обычно запирается от тех, кому вздумается украсть лошадей (стандартный замок).

Тяжелые боевые лошади, 4 (Heavy war horses, 4): INT animal; AL N; AC 7 (5 with scale barding); MV 15; HD 3+3; hp 20 each; THAC0 17; #AT 2; Dmg 1-8/1-8; SA могут затоптать на 2-12 dam; SZ L; ML 10 (очень хорошо обучены); MCI (Horse).

Если РС будут досаждать или раздражать любого из жителей поселка, Алейстир посчитает своим долгом вмешаться. Он предупредит РС, что не допустит никаких «проделок» с их стороны (это включает преследование «невинных» жителей, проникание в поместье бургомистра, рытье в целях раскопок обгоревших камней на государственной или частной земле без подписанного разрешения). Если Алейстир или любой из его команды станут подлингами в то время, пока партия находится в деревне, они будут использовать свое положение, чтобы взять РС под стражу и держать их под замком. Причем они будут оправдывать это заключение всем чем угодно, типа РС угрожающе взялся за оружие, растревожил жителей или косо посмотрел.

Если РС решатся напасть на гарнизон, то, по крайней мере, один из солдат попробует сбежать на лошадь, чтобы привести в готовность милицию в удаленном Орлином Гнезде. Если солдату дают уйти, то контингент из 20-ти или большего количества солдат, имеющие точное описание РС прибудут в Делманстер в течение 24-ех часов на поиски партии.

N. Дом Келлера и Кузница (Kueller Residence and Smithy). Вольфгар Келлер, местный кузнец, является хозяином каменного дома и кузницы в этой холмистой местности. Вольфгар прожил в Делманстере 53 года, и его соседи вряд ли назовут его душой поселка. Он предпочитает, чтобы его не трогали, и редко покидает кузницу. Он терпит своего ученика, Хельмута, хотя и всегда орет на него по какому-нибудь поводу. Когда на улице тихо, его воздуходувные меха (как кузнечные меха, так и его собственные крики) можно услышать повсюду в поселке.

Вольфгар Келлер (Wolfgar Kueller): AL CG (имеет тенденцию к нейтральному); AC 8 (без доспехов) или 2; MV 9; F2; hp 15; THAC0 19; #AT 1; Dmg by weapon type; S 18/07, D 16, C 16, Ch 13; ML 15; XP 35; chain mail and shield (хранятся в доме), long sword.
Вольфгар – седоволосый, сварливый, бородатый старик с правой железной ногой (ворг откусил ногу). Железная нога не сильно мешает ему передвигаться и может быть отвинчена. Годы службы в Фалковнийской армии (он ковал мечи) наложили на Вольфгара свой отпечаток. Он ненавидит людей вообще и власти в частности. Он терпеть не может бургомистра и капитана местной милиции. Однако он любит детей. Таинственная «болезнь» маленькой Лотты Вичтенстейн наполнила Вольфгара чувством печали и беспомощности.

Хотя он на самом деле искусный оружейник и кузнец, Вольфгар большую часть времени проводит, делая подковы и другие мирные изделия (гвозди, лопаты, цепи и т.д.). Он терпеть не может, когда кто-то отвлекает его от работы, при этом из его рта сыпятся проклятия одно за другим. Однако он был бы рад любому, у кого есть достаточно денег и кто бы ему заказал кольчугу или меч (он сразу же примется за такую работу). 

Хельмут Горст (Helmut Gorsht): AL CG; AC 6; MV 12; 0-level; hp 5; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; S 18/55, D 16, I 9, C 17; ML 12; XP 15; leather armor, battle axe, warhammer.
Хельмут молод, но не особенно расторопен. Тем не менее, он хорошо делает свое дело, и выковал много подков и оружия мастерского качества. Вольфгар ему как отец, Хельмут выполняет все его распоряжения в меру своих способностей конечно. Когда он делает что-то не так («Идиот! Это не тот молот! Где твоя голова?», он тут же стремится исправиться.

ДМ волен наполнить содержимое кузнецы Вольфгара так, как считает нужным, хотя здесь нет никакого видимого магического оружия или доспехов, которые бы свободно висели на стенах. Дом Вольфгара – обветшалое каменное строение с почерневшим дымоходом и выщербленным от дождя камнем. Кузнец ничего не делает, чтобы поддерживать свой дом в порядке, и он стал бельмом на глазу среди остальной части домов поселка. Конечно же, Вольфгара меньше всего волнует, что о нем думают сельские жители.

O. Дом Тоскену (Toscenu Residence). Этот опрятный деревянный дом занимает виноделатель Лев Тоскену со своей женой Катериной. Лев, который на своем чердаке делает свои собственные вина доброжелательный, мягкий человек, тогда как Катерина имеет репутацию красивой, но жестокосердечной стервой.

Однако Катерина уже не та, после того как она стала подлингом семь дней назад. Она стала благодушной и дружелюбной, недавно прекратила давнишнюю вражду со Стеллой Люмпенстейн (также подлингом). Лев не знает, как относиться к этому изменению. Хотя она и стала намного приятней, но она теперь даже и отдаленно не напоминает ту женщину, на которой он женился девять лет назад. Лев стал подозрительным и даже в тайне думает, что в жену кто-то вселился (хотя он и признает, что эта его теория выглядит дурацкой).

Лев Тоскену (Liev Toscenu): AL NG; AC 7; MV 12; 0-level; hp 5; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; D 16; ML 10; XP 15; ring of protection +1 (семейная реликвия).
Лев был рожден в военной семье, занимающей видное положение. Но его «дом» был опозорен, когда отец Льва (командир конницы) потерял больше половины своих людей в сражении с одним взводом Дарконских солдат. Лев надеялся устроиться в жизни за счет репутации своего отца, но после падения его семьи, попавшей в немилость, он женился на дочери богатого мудреца из Лекара. Лев - щеголеватый мужчина, хорошо одевающийся. Он немного эгоистичен и по-прежнему ставит себя выше среднего крестьянина. 

Катерина Тоскену, подлинг (Katarin Toscenu, podling): AL CE (N); AC 8; MV 12; W4; hp 6 (15); THAC0 19; #AT 1; Dmg by spell or weapon type; D 16, C 16, I 17, W 7, Ch 9 (16 после трансформации); ML special; XP 270; dagger. 

Spells: burning hands, magic missile, sleep; fog cloud, improved phan​tasmal force.
Катерина – красивая женщина, с черными, как смоль волосами, холодными синими глазами и насмешливой улыбкой. Раньше она отмечалась своим мерзким характером и неистовой злобой к другим женщинам. Став подлингом, она изменилась. Она перестала быть холодной и злобной, и к всеобщему удивлению стала очень дружелюбной и кокетливой. У Катерины только-только начались проявляться признаки физического ухудшения, вызванного кормлением растения допплегангера.

В запертом сундуке в своей спальне Катерина хранит три свитка (invisibility, mirror image, wizard lock), используемые на 4-ом уровне и свою книгу заклинаний. В книге записаны следующие заклинания: burn​ing hands, change self, charm person, chill touch, detect magic, feather fall, light, magic missile, sleep, spider climb, unseen servant, ventriloquism; ESP, fog cloud, improved phantasmal force, knock, levitate, magic mouth, scare, strength, wizard lock. Любой, кто открывает магическую книгу, вызывает срабатывание заклинание магического рта с обложки, который кричит: «Вор! Если ты прочитаешь хоть строчку, то растаешь в туман! Положи меня обратно!» Больше никаких ловушек на книге нет.

Катерина держит пару ал-ми’раджи запертыми в клетке. Звери с ужасным нравом ударят любого глупца, которому хватит ума отпереть дверь их клетки. В конюшне Тоскену держат пару ездовых лошадей.

Ал-ми’раджи, 2 (Al-mi'raj, 2): INT animal; AL CN; AC 6; MV 18; HD 1; hp 3 each; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1-4; SD teleportation, иммунитет к яду; MR 25%; SZ S; ML 7 (в клетке), 17 (если освобождены); XP 65; MC14. Ал-ми’раджи особенно враждебны к Катерине, поскольку они чувствуют ее трансформацию.

Ездовые лошади, 2 (Riding horses, 2): INT animal; AL N; AC 7; MV 24; HD 3; hp 14 each; THAC0 17; #AT 2; Dmg 1-2/1-2; SZ L; ML 6; MCI (Horse). Эти лошади ощущают присутствие подлингов и становятся очень нервными при них.

P. Свободный Дом (Vacant House). Этот заброшенный каменный дом полностью зарос ядовитым плющом и другими ползучими растениями. Несмотря на то, что этот жуткий дом заброшен, он все еще находится в довольно приличном состоянии. Несколько черепиц с крыши слетели вниз, позволяя дождю проникать внутрь и собираться в небольшие лужи на каменном полу. В остальном внутренности дома защищены от перипетий природы. Камин зарос сорняками и плющом, сгнившие дрова лежат около стены. Деревянный ларь, стол и кровать – единственная оставшаяся мебель в доме. Входная дверь исцарапана когтями.

Этот дом принадлежит Юрию Карлову, бургомистру (смотри «Поместье на Холме Грача»). Здесь уже никто не живет в течение 10-ти лет. Последняя семья, которая проживала здесь (Грабстейны - Grubsteins) однажды ночью ушли вместе с Вистани и после этого их никогда не видели. РС, желающие снять дом в аренду или купить должны будут обратиться к бургомистру (хотя ему абсолютно все равно, кто живет в этом доме).

Если РС жаждут боя, то этот дом можно преобразовать в логово шести больших пауков. Паутина натянута от стены до стены, от потолка до потолка. Цепляющиеся за паутину качаются обескровленные высохшие тушки нескольких крыс, летучих мышей и других грызунов.

Большие пауки, 6 (Large spiders, 6): INT non; AL N; AC 8; MV 6, web 15; HD 1+1; hp 7, 6, 5 (x2), 4 (x2); THAC0 19; #AT 1; Dmg 1; SA poisonous bite (Type A, Dmg 15/0, + 2 to saving throw); SZ S; ML 7; XP 175; MCI (Spider).

Q. Дом Вичтенстейнов (Wichtenstein Residence). В этом симпатичном деревянном доме живут Ференц Вичтенстейн (ремесленник), его жена Грета и его дочери Лейла и Лотта. Сестры раньше очень сильно были похожи друг на друга, но Лотта сильно изменилась, став подлингом. Зловещая «болезнь» не прошла бесследно для девочки, превратив ее в просто в дрожащую куклу. Из-за надвигающейся смерти Лотты, когда-то дружная семья находится на грани развала.

Ференц Вичтенстейн (Ferenc Wichtenstein): AL LG; AC 10; MV 12; 0-level; hp 5; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; S 16, C 16; ML 9; XP 15; лопата (в сарае, легкий арбалет (light crossbow) с 9-тью болтами. 

Ференц – крупный мужчина с густой черной бородой и глазами, как уголь. Несмотря на свои внушительные габариты, он добросердечный человек, озабоченный состоянием своей дочери. После неудачной попытки получить помощь от местной церкви (B) Ференц сильно расстроился и впал в отчаяние.  

Он думает, что страдания его дочери нелепая ошибка какого-то «выжившего из ума старого мага». Он связывает свою беду с Безумным Рупертом (Н), но тот нисколько не виноват в болезни Лотты (он даже не маг).

Грета Вичтенстейн (Gretel Wichtenstein): AL LG; AC 10; MV 12; 0-level; hp 4; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; ML 7; XP 7; нож (в кухне).

Грета – самоотверженная, застенчивая женщина ставящую во главу угла свою семью и традицию. Болезнь ее младшей дочери наполнила ее ощущением слабости и беспомощности. В последнее время она тратит все свое время на молитвы, прося о здоровье своей дочери, но знает, что для спасения девочки потребуется что-то большее, чем молитвы.

Лейла Вичтенстейн (Leila Wichtenstein): AL LG; AC 10; MV 12; 0-level; hp 4; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; ML 7; XP 15. 

Лейла – стройная, мечтательная 17-летняя девушка, больше беспокоящаяся о своей внешности, чем о работе по дому. Она безумно влюблена в юного Петра Загоровича (L), но ждет, что тот будет сам добиваться ее внимания. В последнее время, Лейла отложила свои собственные заботы, чтобы ухаживать за своей умирающей сестрой, которую она и боится и жалеет.

Лотта Вичтенстейн, подлинг (Lotta Wichtenstein, podling): AL CE (LG); AC 10; MV 12; 0-level; hp 1 (3); THAC0 20; #AT 1; Dmg расцарапывает глаза на 1-4 dam; ML special; XP 15.
Лотта – всего лишь оболочка прежней ею самой. Ее кожа сильно натянулась на костях, а большинство внутренностей поглощено растением допплегангером. Не заинтересованное в таком слабом подлинге, растение прародитель приказало Лотте напасть на свою семью. Во время длительной, безумной ярости, Лотту привязали веревкой к кровати. С тех пор она кричит, бьется, пытаясь вырваться на свободу. Лотте осталось прожить в лучшем случае один день, и она будет использовать всю свою оставшуюся силу, чтобы напасть на любого, кто освободит ее.

Вичтенстейны содержат упряжную лошадь (16 hp; смотри область А для полной статистики). Они также имеют пару охотничьих псов (смотри I для статистики), которые ночью спят в конюшне. Все животные становятся взволнованными в компании подлинга, а собаки особенно хорошо чуют подлингов.

ПОМЕСТЬЕ НА ХОЛМЕ ГРАЧА

Это мрачное, трехэтажное строение возвышается над остальной частью поселка. Его мрачные стены скрыты от глаз разросшимся плющом и окружающими деревьями. К каменному поместью пристроена деревянная конюшня. Каменный парапет окружает крышу. Однако самой значимой и отличительной особенностью здания является большая зубчатая дыра в кровле крыши.

Поместье было построено более восьми десятилетий назад предками нынешнего бургомистра, Юрия Карлова. Карловы на были аристократами по происхождению, но они были магами, зарабатывая свое благосостояние тем, что помогали Лорду Дракову в его войне против соседнего домейна, Даркона. Почти вся линия Карловых мертва. Кто погиб от собственной магии, кто пал от рук своих коллег-магов. Лишь Юрий Карлов, унаследовавший все награбленное своими родственниками, выжил, чтобы продолжить наследие. (Лорд Драков, посчитавший все это забавным, разрешил Юрию сохранить его владения).

Радиация от метеорита сделала Юрия полностью безумным (смотри 14), но он по-прежнему еще живет в поместье. Прячущегося от всех, психически больного, страдающего бессонницей сумасшедшего окружают лишь трое джу-джу зомби – останки слуг Карловых.

Настоящая судьба слуг семьи – тайна, известная немногим живым. Двадцать шесть лет назад четверо слуг (дворецкий, горничная и два повара) сговорились убить Карловых. В то время семейство Карловых возглавлял дядя Юрия, тиран Антон. Слуги, которым слишком мало платили за преданную службу в течение долгих лет, намеревались разделить поместье Карловых между собой, после того как накормят всю семью отравленным ужином. К сожалению для них, Антон узнал об этом, подслушав их коварный план. Все слуги были убиты магической палочкой иссушения (wand of energy drain), исчерпавшей позже все заряды. Слуг потом подняли как джу-джу зомби.

Один из зомби-поваров впал в ярость и был уничтожен, но оставшиеся зомби с тех пор стали лояльными слугами. Эти зомби, которые теперь подчиняются Юрию, обычно находятся в комнатах 7,9, 12. Масло долговечности (oil of timelessness) используется для того, чтобы защитить зомби от разложения. Хотя на первый взгляд они выглядят живыми, на самом деле это пустолицые пародии прежних слуг. РС, обнаружившие истинную природу этих слуг должны сделать чек ужаса со штрафом +2.

Все потолки в поместье находятся на высоте 15-ти футов; все двери имеют 35 хитов.

ПЕРВЫЙ ЭТАЖ 

1. Конюшня (Stables). Эта деревянная конюшня заросла ползущими растениями. Запах гнилого сена стоит внутри здания, кучи хлама можно разглядеть в стойлах. Красивая карета, украшенная гербом семьи Карловых (рычащий лев), покоится на открытой площади 20(20 футов конюшни. Парочка медных фонарей (без всякого топлива, каждый стоит по 15 gp) свисают с фасада кареты. Внутри кареты, засунутая под одно из сидений, лежит загрязненная лопата, которую Юрий использовал, чтобы захоронить метеорит в лесу.

Юрий Карлов – отшельник, редко выходящий за границы своего мрачного поместья. Карета не использовалась уже годами. Лошади, которых когда-то запрягали в карету, давным-давно где-то заблудились.

2. Комната для гостей (Guests Chambers). Восемь деревянных кроватей стоят вдоль этой сырой, холодной комнаты. На кроватях лежат соломенные матрасы, начавшие теперь гнить. Стены украшены четырьмя заплесневелыми гобеленами (два на северной, и по одному на западной и южной стенах). Почерневший камин встроен в южную стену. Над ним висит щит с гербом Карловых. Щит немагический.

Комната может быть освещена тремя фонарями, свисающими с потолка на железных цепях. В каждом фонаре достаточно масло для того, чтобы гореть 1-4 часа.

3. Секретный Подвал (Secret Cellar). С паутины, прицепившейся к потолку этого темного, заплесневелого подвала, свисает большой паук, сдохший от голода. Деревянные стойки для вина стоят вдоль западной стены. В стойках находятся 45 винных бутылок (вино изготовлено в разные годы). В середине комнаты стоит 5-ти футовый медный чан, который Карлов использовал для брожения своего собственного вина. Крышка чана заперта, но ее можно открыть снаружи. В настоящее время чан пуст.

Около северной стены стоят четыре запертых деревянных сундука. Ключи от сундуков довольно маленькие и спрятаны в пустой винной бутылке в стойке (10% шанс обнаружения ключей за оборот поисков). Ни на одном из сундуков нет ловушки, в них находится следующее: 

Сундук #1 (3’(2’(1’): три свернутых белых платья, зеленая накидка с золотой вышивкой (75 gp), два заплесневелых коричневых плаща, три пары тапочек, пара кожаных сапог, пара белых перчаток.

Сундук #2 (3’(1½’(1½’): барабан с двумя деревянными палочками, плюшевый кот, незапертый сундучок, содержащий 25кусочков пергамента, шесть писчих перьев, три бутылки чернил (5 gp каждая), флакончик, содержащий масло долговечности (три дозы), четыре портрета членов семьи Карловых в деревянных рамках, медная урна (6 gp) с хранящимся в ней пеплом Тамары Карловой, тетушки Юрия.

Сундук #3 (2’(2’(2’): пустой керамический кувшин, три флакона с ламповым маслом, деревянная коробка с 5-тью курительными трубками, 12 кусков мыла, три деревянных статуэтки совы, восемь мотков пряжи (темного цвета), трутница, два канделябра, 16 восковых свеч, сосуд с костями, поддельный хрустальный шар, завернутый в атлас, деревянная волчья маска и три книги. Книги – Девушка и вампир, 101 Проклятие, Ползучая Прелесть. Все они просто детские сказки.

Сундук #4 (2½’(1½’(2’): капюшон изголодавшегося палача. 

Капюшон палача (Executioner's hood): INT semi; AL N; AC 6; MV 6; HD 4+4; hp 20; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1-4; SA удушение на 1-4 hp в раунд, - 2 к броскам неожиданности противника; SD immune to sleep spells; SZ S; ML 15; XP 650; MM2/64).
Капюшон прыгнет на любого, открывшего сундук. Как только капюшон окутывает голову своей жертвы, все нападения, направленные на капюшон, также затрагивают и его жертву. Щели в задней стенке сундука позволяют твари дышать и не задохнуться, пока она находится в заключении.

4. Столовая слуг (Servant’s Dining Room). Длинный деревянный стол, окруженный восьмью добротными стульями, занимает большую часть этой длинной, темной комнаты. Неосвещенный железный канделябр свисает с потолка над столом. Веревка, к которой прикреплен канделябр, перекинута через балку и привязана к крюку на западной стене. Слуги и любые гости, проживавшие в комнате 2, обычно питались здесь, а не наверху вместе с семьей Карловых (Карловы никогда не отличались гостеприимством). Стол в настоящее время пуст, и в комнате нет никого.

5. Комната Слуг (Servant Quarters). Когда они еще были живы, слуги Карловых спали в этой темной, заплесневелой спальне. Теперь, здесь никто не живет. Почерневший камин не зажигали на протяжении многих лет. Четыре деревянных кровати затянуты паутинами, на кроватях лежат сгнившие матрасы. У подножия каждой кровати стоит незапертый деревянный сундук (2’(1’(1’), содержащий простую, пыльную одежду. Среди одежды в одном из сундуков спрятаны флакон приятной воды (sweet water) и флакон с ядом типа J (смерть за 1-4 минуты, если спасбросок провален; четыре дозы). Слуги планировали с его помощью отравить пищу для семьи Карловых, но были убиты прежде, чем смогли завершить свой план.

6. Кухня (Kitchen): Эта темная, запущенная кухня использовалась для приготовления пищи гостям, остающимся в комнате 2. Отсыревшие факелы по-прежнему покоятся в железных скобах на стенах, кислые запахи пищи въелись в дерево столов, расположенных в кухне. Медный котел свисает с крюка внутри закопченного камина, множество деревянных ложек и вилок висят над кожухом камина.

Столы замусорены тарелками, деревянными чашками, корзинами, посудой, сгнившими продуктами. Мало что осталось здесь пригодного. Четыре крюка угрожающе свисают на цепях на высоте 7-ми футов от пола, когда-то они использовались для копчения мяса.

ВТОРОЙ ЭТАЖ 

7. Прихожая (Parlor). РС, поднимающиеся по лестнице к главному входу увидят слова «Посетителей не принимаю», вырезанные на двери. Юрий Карлов, пораженный безумием, при помощи кинжала вырезал это предупреждение для нежеланных гостей. Дверь заперта, но ловушки на ней нет. Замок может быть вскрыт обычным вором.

Восьмиугольная комната внутри скрыта в темноте. Джу-джу зомби, дворецкий Юрия Карлова стоит в темноте, вооруженный тяжелым арбалетом. У дворецкого есть четкие инструкции убить или прогнать любого входящего в эту комнату, кроме Юрия, конечно же.

Джу-джу зомби, дворецкий (Juju zombie, butler): INT low; AL N (E); AC 6; MV 9; HD 3+12; hp 30; THAC0 15; #AT 1; Dmg 3-12 or by weapon; SD +1 or better weapons to hit; половинный урон от тупого и проникающего оружия и атак, основанных на огне; невосприимчив к яду, холоду и электричеству; MR иммунен к magic missile, заклинаниям, воздействующим на разум, смертельной магии и иллюзиям; SZ M; ML special; XP 975; MCI (zombie). Этот зомби изгоняется, как спектр и может подниматься на стены с 92% шансом на успех.

Арбалет джу-джу зомби заряжен болтом +2. Как только арбалет выстрелит, зомби отбросит его в сторону и будет нападать на вторгшихся своими когтями. Он может также вооружиться любым оружием, висящим в комнате (смотри ниже).

С потолка свисает большой железный канделябр, отделанный острыми шипами. Если любой из РС будет стоять под люстрой, то зомби схватит режущее оружие (меч или алебарду) и перережет веревку, которая не дает канделябру упасть. Любой, попавший под люстру, получает 2-12 dam (успешный чек Ловкости убирает повреждение).

В комнате находится большой набитый диван и два кожаных кресла, стоящие лицом внутрь. Небольшой восьмиугольный столик покоится на коврике из медвежьей шкуры (150 gp). Остальная обстановка и украшения включают следующее:

( Наверху столика лежит отделанная серебром, сделанная из черного дерева шахматная доска с 32-мя деревянными фигурами (100 gp все вместе).

( Черный пластинчатый доспех стоит напротив восточной стены. Доспехи приварены в местах сочленения и не годны для употребления. Пустой рыцарь сжимает немагический пехотный цеп (footman’s flail).

( Три чучела гигантских летучих мышей свисают на проволоке с потолка. Летучие мыши висят в южной части комнаты около окон.

( Четыре черных жаровни (на самом деле серебро, выкрашенное черным, каждое стоит 75 gp) стоят по углам. От жаровен идет запах сгоревшего фимиама.

( Два немагических щита висят на стенах, по бокам от северного алькова. На каждом щите два перекрещенных полуторных меча (всего четыре). Ни один из мечей немагический. 

( Трехфутовый медный цилиндр (15 gp) содержит две алебарды, (partisan) протазан и три копья с серебряными наконечниками. 

( Маленький угловой столик (между двумя креслами) со старым, зачерствевшем пирогом на нем.

Две из трех дверей в северном алькове заперты, но только дверь в комнату 10 имеет на себе ловушку. Юрий Карлов, бывший вор, вставил отравленную иглу в замок (Тип С 25/2d4, начало через 2-5 минут). Воры могут попытаться снять эту ловушку с обычными шансами на успех.

8. Столовая (Dining Room). Середину этой элегантной комнаты занимает большой стол из черного дерева. Однако в отличие от большинства обеденных столов, этот – восьмиуголен. Он окружен восьмью стульями с высокими спинками, резными подлокотниками и красными атласными подушечками для сидения. Над столом висит железный канделябр в форме пентаграммы, заполненный двенадцатью свечами. Большинство свечей растаяло полностью, на поверхности стола видны капли воска.

На стенах комнаты висят 10 картин. Искатели приключений, разбирающиеся в живописи, могут понять, что все 10 картин написаны в одном стиле. Все полотна, нарисованные рукой Юрия, показывают ужасные сцены (мрачные казни, повешенных на виселице воров, пускающего слюни вервольфа) и выполнены в одинаковых цветах (тыквенно-оранжевом, болотно-зеленым, розовато-лиловым и дымчато-сером). Картины стоят 1d6*10gp, но купить их может только заинтересованный покупатель.

На деревянной подставке над камином установлена голова гигантского вепря. Его глаза, кажется, следят за любым, кто входит в комнату (благодаря запрограммированной иллюзии, созданной дядей Юрия). РС могут попытаться не поверить в иллюзию с премией +4 к их спасброску. Ключ к сундуку из комнаты 10 спрятан во рту борова.

Три серебряных урны (каждая стоит 25 gp) стоят на кожухе камина. В первых двух хранится пепел Федора Карлова (отца Юрия) и Марии Карловой (матери Юрия), в третьей содержатся четыре заточенных тени. Злая тетка Юрия, Тамара, заманила в ловушку эту нежить, используя тайную магию. Юрия предупредили никогда не распечатывать крышку.

Тени, 4 (Shadows, 4); INT low; AL CE; AC 7; MV 12; HD 3+3; hp 23, 17, 16, 15; THAC0 17; #AT 1; Dmg 2-5; SA strength drain; SD +1 or better weapon to hit, 90% шанс быть необнаруженными в темных местах, не затронуты холодными нападениями; MR special (immune to sleep, charm, and hold spells); SZ M; ML spe​cial; XP 650; MCI. 

Эти тени являются очень злобными тварями, священники изгоняют их с –2 штрафом. Тени покинут поместье через 1-2 оборота после освобождения и отправятся на поиски добычи.

9. Кухня (Kitchen). Четыре витиеватых, но не горящих фонаря свисают с потолка этой комнаты, за которой хорошо присматривают. Около восточной стены деревянная стойка, загроможденная железными горшками, керамическими тарелками, посудой для приготовления пищи и грязными тарелками. Около камина расположены деревянная бадья для мытья посуды, метла, стойка с кочергой, котел.

Три тяжелых деревянных сундука стоят вдоль северной стены. В сундуках хранится следующее: 

Сундук #1: три запечатанных флакона с уксусом, три банки со специями, банка с горчичными семенами, отделанный фольгой ящичек, наполненный чаем, два мешка с мукой, мешок с пшеницей и головка сыра.

Сундук #2: банка с грибами, мешок с орехами, банка с сушеными яблоками, банка с рассолом, корзина с 16-тью яйцами, 15 головок чеснока, восемь луковиц, две банки с кухонным маслом.

Сундук #3: бочонок дешевого пива, пустой медный чайник (4 gp), шесть кусков мыла, четыре пустых корзины, коробка с несвежим печеньем, фляжка с ламповым маслом, шесть стеблей ревеня, завернутые в ткань и ложка Мурлинда (Murlynd’s spoon).

Эту комнату охраняет повар, джу-джу зомби (27hp, полная статистика в 7). Тварь носит поварской колпак и выпачканный кровью передник. Лишь вспышка ненависти в глазах зомби может намекнуть об его истинном состоянии. Он может нападать с огромным колуном для мяса (1d6 урона) или, что более эффективно, своими когтями. В его инструкции входит убивать всех входящих. Тех, кого он убивает, он вытаскивает в столовую (8) и сажает гнить на один из стульев.  

Если он предупрежден о вторжении, то зомби спрячется внутри камина, используя свою способность лазить, чтобы подняться по дымоходу.

10. Библиотека (Library). Дверь в эту комнату заперта и на ней установлена ловушка (смотри описание комнаты 7 для деталей). Пара не горящих фонарей свисает с потолка на железных цепях. На холодном каменном полу лежит зеленый ковер со змееподобным узором. Вдоль южной стены расположены деревянные книжные шкафы, заполненные пыльными, забытыми книгами. Деревянный стол и стул выдвинуты к северной стене. На стене над ними висит картина мрачного жнеца (grim reaper). На ней стоит подпись ее болезненного создателя, Юрия Карлова. Стоит сие творение 75 gp. Пара кожаных кресел стоит перед почерневшим камином. Четыре трубки из вишневого дерева лежат на маленьком столике между креслами.

Эта комната когда-то служила местом для работы владеющего магией дяди Юрия, Антона. Но сам Юрий чувствует себя здесь очень неуютно. В отличие от большинства своих родственников, Юрий не обладает никаким талантом к магии. Чтобы поддержать себя, он вынужден был жить воровской жизнью.

Многие книги, которыми уставлены полки, принадлежали семейству Карловых многие поколения, хотя здесь также хватает книг, которые были украдены нанятыми ворами (или Юрием). Книги дают познания о многочисленных любопытных явлениях, от историй про призраков до зловещих ритуалов. Хотя большинство книг не магические, каждая стоит 2-20 gp для заинтересованного покупателя (волшебники обычно попадают в такую категорию). В целом здесь имеется 197 книг. 

Единственная магическая книга здесь и та проклята. Она называется «Истории Ужаса Сергея фон Дарагора» и перечисляет исследования дерзкого пирата. Корабль фон Дарагора, Ярость Гарпии, в конечном счете, встретил свой конец, но каким-то образом темные мемуары пережили самого фон Дарагора. Рассказы в книге пробирают до костей и взволнуют любого, кто прочитает их. Читатель должен сделать спасбросок против заклинаний или сильно напугаться. Тот, кто проваливает свой спасбросок, будет атакован через 1-4 часа призрачным убийцей (phantasmal killer). Хотя призрачный убийца – плод воображения читателя, читатель может умереть от его нападения.

В ящике стола хранятся несколько перьев и чистых листов пергамента. Среди этих листов есть запись о заявки шесть холстов для картин. Подпись Юрия Карлова стоит под ней. Есть также лист заявки на три деревянных рамки, который гласит: «Я, Юрий Карлов, тем самым передаю пять золотых монет Георгию Загоровичу в качестве платы за три деревянных рамки для картин прекрасного качества и изготовления» Подпись Юрия также имеется на этой странице. 

Под столом расположен запертый деревянный сундук. Ключ от него спрятан в пасти вепря в комнате 8. Вскрытие сундука без соответствующего ключа вызывает срабатывание ловушки. Маленькая стеклянная трубка внутри сундука разбивается и испускает облако 5’(5’(5’ зеленого пара. Облако пара держится только один раунд, но растворяет плоть на 2-12 хита (половина, если спасбросок против дыхания сделан успешно). Облако не производит никаких неблагоприятных эффектов на имущество или неорганическую материю. Если ловушка успешно убрана, то стеклянную трубку можно забрать и использовать в качестве гранаты. Однако она очень хрупкая, и с ней следует обращаться очень осторожно.

В деревянном сундуке хранятся бумаги на владение поместьем на Холме Грача (подтверждающие Юрия, как законного наследника), свиток защиты от ликантропов, серебряная брошь в форме полумесяца, инкрустированная лунным камнем (175 gp). 

Брошь – специальный талисман, признаваемый Вистани, как знак доверия и дружбы. Любой носящий этот талисман в присутствии Вистани получает дружественную или безразличную реакцию от них (смотри таблицу Реакции в Столкновениях в Руководстве Мастера). Дарклинги, цыганские изгои, описанные в Справочнике Монстров Равенлофта, автоматически считают обладателя брошки своим врагом.

11. Спальня Юрия (Yuri’s Bedchamber). Дверь в эту комнату заперта и на ней расположена ловушка. Если дверь открыта больше, чем на половину, манекен из холста, наполненный высушенными листьями, падает вниз с потолка и бьет по любому РС, стоящему в дверном проеме (THAC0 11). Он крепится к потолку на крюках и держится на десятифутовой веревке. Манекен утяжелен пятью десятифутовыми металлическими шариками. Любой РС, пораженный куклой получает 1-8 урона. Как только ловушка срабатывает, манекен спокойно качается, подвешенный за шею, в дверном проеме. Воры снаружи комнаты могут попытаться найти и обезвредить эту ловушку со штрафом –40%.

В спальне Юрия нет света. В ней довольно холодно, пустой камин встроен в южную стену. Неприбранная кровать с четырьмя стойками расположена у западной стены. Над кроватью висит портрет дьяволически выглядящего джентльмена, одетого в черное со сжатыми губами. Этот лестный портрет дяди Юрия может быть продан за 35 золотых. Над камином висит одна из собственных картин Юрия: вампирический туман, душащий изможденного, охваченного паникой крестьянина (стоит 50 gp для заинтересованного покупателя). 

В юго-восточном углу комнаты стоит разбитая деревянная ширма. В припадке безумной агрессии Юрий крушил все подряд. За ширмой открытый сундук, наполненный одеждой. Среди одежды кожаная куртка (AC = 8) и бутылек с контактным ядом типа М (время активирования 1-4 минуты, Dmg 20/5, восемь доз). Ярлык на бутыльке гласит Боркийское игристое вино. 

Под северным окном расположен большой диван между парой приземистых прямоугольных столиков. На одном столике лежат три статуэтки кошек из черного дерева (каждая стоит 3 gp).

ТРЕТИЙ ЭТАЖ 

 12. Галерея (Gallery). Лестница с нижнего этажа приводит в эту темную комнату. Взобравшись на трехфутовую в ширину каменную стену между лестницей и северной дверью, затаился джу-джу зомби. Зомби нападет на любого, входящего в комнату (Юрий отдал такое распоряжение).

Джу-джу зомби (горничная): 22 hp, смотри комнату 7 для полной статистики. Руки этого зомби покрыты контактным ядом типа М (смотри описание комнаты 11). Зомби носит замысловатую серебряную булавку (90 gp), изорванную униформу горничной и белую шляпу. К ее поясу прикреплена перьевая щетка и кольцо с ключами ко всем запираемым дверям поместья.

Эта комната пуста, если не считать семь нарисованных картин, висящих на восточной и южной стенах. Картины показывают ужасные сцены, но нарисованы искусно. Каждая из них имеет размер 3’(2’ фута и стоит 10-60 (1d6*10) gp. Они описаны здесь на случай, если РС проявят болезненный интерес к мрачным работам Юрия.

Картина #1: Называется «Фальшивое Лицо». Эта картина показывает красивого жениха, срывающего лицо со своей ничего не подозревающей невесты. 

Картина #2: Эта картина без названия показывает безглазого человека пробирающегося через лес искривленных, смеющихся деревьев.

Картина #3: Еще одна безымянная работа. Эта картина изображает клыкастый рок с темно-красными губами на черном фоне. Позади этого холста скрыт магический свиток с заклинаниями mending, wizard mark, fog cloud (изготовленный на 8-ом уровне мага).

Картина #4: Эта картина изображает сердитую ведьму, пытающуюся вырвать из своих волос вампирическую летучую мышь. Эта причудливая картина называется «Развлечения Летучей Мыши». 

Картина #5: Называется «Когти Санта-Клауса». Эта отвратительная картина показывает одетого в алые одежды вервольфа, идущего через сгоревшие руины с мешком конечностей, заброшенном на плечо.

Картина #6: Это полотно называется «Пир Ворона». Отрезанная человеческая голова установлена на плечи чучела и оставлена в ржаном поле. 

Картина #7: Эта безымянная картина показывает танцзал, полный танцующими парами. К большинству пар прикреплены нити, которые используются для марионеток. Несколько пар валяются бесформенными грудами на мозаичном полу, их нити перерезаны.

13. Парапет Крыши (Roof Parapet). Этот проход обходит все поместье по периметру и подвержен всем перипетиям погоды. Трехфутовая зубчатая стена окружает парапет и возвышается на высоте 30 футов над землей (падение причиняет 3d6 hp). Дверь, ведущая в комнату 14, заперта, но без ловушки. Замок может быть открыт любым вором с обычным шансом на успех. Конечно же, любая возня с замком предупредит Юрия Карлова в своей мастерской. Его реакция на вторгшихся без приглашения посетителей будет самой неблагоприятной.

14. Мастерская (Workroom). Эта большая, загроможденная комната освещается светом, просачивающимся через окна и дыру в потолке на высоте 30 футов. Куски крыши валяются на полу, мебель в комнате покрыта слоем пыли. Мебель включает в себя два потертых дивана, кожаное кресло, кедровый сундук (его содержимое детализировано ниже), стоячие песочные часы в деревянном 4-ех футовом остове, три стола и мольберт. Ранее эта комната использовалась дядей Юрия, Антоном для колдовства, но теперь преобразована в личную студию бургомистра. Здесь он пишет свои ужасные картины. Несколько картин, большинство из них незакончено и частично съедены (смотри ниже), сложены около почерневшего камина, встроенного в северную стену.

Юрий Карлов прячется в тенях этой комнаты. Радиация метеорита сделала его параноиком. Он не может уснуть на протяжении многих дней и поддерживает себя, поедая свои собственные картины (обычное продовольствие стало ненавистным для него). Эти симптомы радиации вкупе с его собственными параноидальными галлюцинациями медленно разрушают здравомыслие Юрия.

Юрий Карлов (Yuri Karloff): AL CN (безумный); AC 7; MV 12; T8; hp 41; THAC0 17; #AT 1; Dmg by weapon type; D 17, C 15; ML 11; XP 2,000.

Воровские навыки: PP 75%, OL 67%, FT 55%, MS 77%, HS 59% (95% с эссенцией темноты (essence of darkness)), HN 25%, CW 95%, RL 40%.

Снаряжение: кольцо защиты разума (ring of mind shielding), микстура паучьего лазанья (potion of spider climbing) (одна доза, как заклинание мага), эссенция тьмы (две оставшиеся дозы, смотри Полное Руководство Вора для деталей); кинжал, покрытый контактным ядом типа М; ручной арбалет (hand crossbow) с 9-тью отравленными болтами  (Тип D введенный, время действия – 1-2 минуты, Dmg 30/2-12); мешок проволочных ежей (bag of caltrops); ключи ко всем запираемым дверям и кедровому сундуку.

Кольцо защиты разума у Юрия специфическое. Мало того, что оно защищает его от заклинаний ESP, обнаружения лжи и определения мировоззрения, оно также защищает его от псионического вторжения (как Башня Железной воли, Tower of Iron Will), различных очаровывающих заклинаний (включая command, hold person, hypnotism, suggestion) и порабощения разума растения допплегангера. 

Юрий уже смочил свою одежду эссенцией тьмы, сделав ее черной, как смола. Если он узнал о предстоящем вторжении, он выпьет еще одну дозу этой эссенции и скроется в тенях наверху камина. Если РС обнаружат его, он разбросает ежей по полу, чтобы замедлить воинов и будет использовать свой ручной арбалет, выбирая цели в дверном проеме. Если противник его сильно превосходит, он поднимется до дыры в потолке (с помощью микстуры паучьего лазания) и заберется на крышу, стреляя в любого, стоящего на парапете. В качестве последнего шанса он швырнет бутылек с эссенцией тьмы в партию («бомба тьмы», производит тот же эффект и продолжительность как заклинание dark​ness 15' radius) и сбежит в деревню (чтобы спуститься вниз по внешней стене поместья, он должен сделать успешный бросок лазанья по стенам).

Юрий будет игнорировать все попытки вести переговоры, если РС прямо не скажут об «упавшей звезде». Если его спрашивают о метеорите, то Юрий хихикает беспомощно и утверждает, что спрятал ее. Если его расспрашивают о месте нахождения метеорита, то Юрий ответит, что он спрятал его «очень надежно» (он не будет говорить, где именно, а его кольцо ограждения разума защитит его от ESP и других заклинаниях, исследующих разум). 

Чтобы узнать о месте захоронения метеорита РС должны каким-либо способом снять кольцо с Юрия и использовать заклинания ESP, очарования личности или подобные на нем. Информация, добытая от бургомистра таким способом неопределенна. Больше чем, «в лесу, за домом» они не добьются от него ничего. Если Юрий убит, то заклинание разговора с мертвыми может также дать ключ к местонахождению упавшей звезды. Дух Юрия будет разговаривать уклончиво, произнося фразы типа «Спросите у деревьев, деревья знают» или «Семя растет в земле!».

Если удалить покрывало, скрывающее мольберт, то РС смогут увидеть самую последнюю (и скорей всего вообще последнюю) картину Юрия: огромное, расползшееся растение с перепутанными виноградными лозами и стручками, размерами с гроб. Если РС еще не узнали тайну истинного зла в Делманстере, этот жуткий ключ должен открыть РС глаза. Сам Юрий никогда не видел растение допплегангера и не может объяснить, что вдохновило его на создание этой картины. Однако он назвал ее уже «Плоды ужаса» и при этом нервно смеется, когда его расспрашивают о ней. Фон на картине изображает лес – ключ к местонахождению растения допплегангера (ДМ должен обратить внимание на это, если РС тщательно рассматривают картину). Художественная ценность этой картины вряд ли сравнима с остальными увиденными работами. Она стоит всего лишь 5 золотых.

Только заклинание лечения (heal) может исцелить Юрия от безумия. Заклинания удаления проклятия, лечения болезни, нейтрализации яда не имеют никакого эффекта.

Накрытые покрывалом столы загромождены алхимическим оборудованием, использовавшимся предками Юрия. Сам Юрий иногда использует это оборудование для приготовления ядов и красок, но в остальном все это добро для него бесполезно. РС, копающиеся в содержимом стола, обнаружат мензурки, бутыльки, свечки, банки, фляжки, ковшики, кастрюли, склянки, реторты, клещи, трубочки, тубусы для свитков.

Кедровый сундук заперт и содержит ловушку. Хотя замок может быть открыт вором с обычным шансом на успех, открывание сундука без надлежащего ключа заставит сработать пружины, и из сундука вылетят три дарта (THAC0 15, Dmg 1d3, каждый покрыт ядом типа С). Дарты летят по восходящей дуге и не могут поразить РС, стоящих позади сундука. Внутри сундука 15 банок с красками (все мрачных цветов) и несколько различных компонентов для заклинаний (для 2-12 магических заклинаний, выбранных случайным способом).

Один из диванов в комнате имеет прожженное отверстие от метеорита, который пробил потолок. РС, тщательно обследующие пол под диваном найдут пепел, метеоритную пыль и капли затвердевшей слизи (безопасные). РС, обыскивающие остальную часть пола, также найдут несколько сломанных черепиц от поврежденной крыши.

МЕСТОНАХОЖДЕНИЕ МЕТЕОРИТА

Приблизительно в двух милях от поместья бургомистра, в лесу за Холмом Грача, скрывается ужасное растение допплегангер. Лес в пределах 200 футов от растения смертельно тих, поскольку само присутствие растения изгнало обычных животных. Растение, хотя и быстро узнаваемое по его огромному распространению и большим стручкам, скрыто в густой роще деревьев, кустарника и плантациях диких тыкв.

Даже обладая информацией, полученной от Юрия Карлова, найти комету для РС будет трудно, особенно если они не знакомы с лесом. Подлинги постарались затереть любые следы, которые могли бы вывести на растение прародителя, оставив партии немного ниточек для зацепки. Подлинги, являющиеся жителями поселка, могли бы предлагать себя в качестве проводников, только для того, чтобы отвести партию в противоположное направление (возможно к фальшивому месту падения кометы, подготовленному подлингами для такого случая).

Растение Допплегангер (Doppleganger plant): INT genius; AL CE; AC 10 (лозы)/6 (стручки); MV nil; HD 16; hp смотри ниже; THAC0 nil; #AT 1; Dmg nil; SA порабощение разума (mind bondage); SD половинный урон от огненного и электрического нападения, оружие, используемое против лоз наносит только 1 очко урона; SZ G (120' шириной); ML 18; XP 16,000; MC10.
Опыт за растение допплегангер должен быть предоставлен только, если все растение будет полностью разрушено (лозы, листья, стручки). Растение имеет 16 стручков, каждый по 6 hp. Лозы и листья все вместе имеют 24 hp.

Среди перепутанных лоз растения находятся 16 стручков, каждый размером от 4’ до 6’ футов в длину. Эти стручки – источник интеллекта растения и благодаря им, оно может доминировать над разумом других.

Растение прародитель не может общаться с теми, кого не контролирует, но способно мгновенно обмениваться информацией со своими подлингами (существами, кого оно захватило), отдавая им приказы. Само растение не может нападать или защищаться, кроме своей силы порабощения разума. Таким образом, в физическом бою, оно полностью полагается на своих подлингов, сражающихся за него. Разрушение лоз и листьев не уничтожает растение, но придает ему погибший вид. Аналогично уничтожение стручков без уничтожения лоз и листьев не убьет растение.

Один раз в раунд, растение может попытаться использовать свою силу порабощения разума на любом спящем или бессознательном существе в пределах радиуса в 16-ть миль. Только один новый подлинг может быть получен за каждые 24 часа. Жертвы нападения порабощения разума имеют право на спасбросок против заклинания, чтобы избежать его воздействия. Успех показывает, что они избежали влияния растения, но осознают, что какое-то зло только что пыталось вторгнуться в их разум. Эльфы и полуэльфы противостоят этой силе так, как будто это было бы заклинание очарования.

Жизненная сила подлинга втянута в один из стручков растения, где она остается до тех пор, пока стручок не уничтожен. Растение допплегангер может иметь подлингов, равное количеству своих стручков. Когда подлинг умирает, растение поглощает его жизненную силу полностью, очищая место для новой жизненной силы в своем стручке. Если стручок разрушен, душа, пойманная внутри, выпускается, и будет пытаться вернуться к своему телу. Это можно сделать только в случае, если тело не было убито. Успешное возвращение в тело требует проверки воскрешения и в случае успеха вернувшаяся к жизни жертва остается ошеломленной и беспомощной в течение одного часа.

Растение допплегангер живет благодаря вытягиванию жизненной энергии у своих подлингов; ему не требуется больше никакого пропитания. Через 24 часа после того, как оно поработит жертву, подлинг начинает иссушаться изнутри. Он теряет 1-4 hp каждый день, кормя растение допплегангер своей жизненной энергией. Эти хиты не могут быть восстановлены с помощью естественных или магических средств (за исключением заклинания лечения (heal)), пока родительское растение не умерло. Эта потеря происходит в центре организма и постепенно продвигается наружу, поглощая все ткани, кости и жидкости тела. Когда подлинг умирает, отдав себя всего в пищу родительскому растению, он представляет собой лишь пустую оболочку из плоти с небольшим слоем мяса и подкожного жира.

Хотя подлинги находятся под управлением разума растения и ему служат, они никоим образом своими действиями не выдают себя, свою неестественность. Сторонние наблюдатели не заметят ничего странного в подлинге.

Подлинги сохраняют все свои знания и способности, которые имели раньше. Но теперь они служат исключительно для потребностей растения допплегангера. Они больше не те, какие были раньше. Любая проверка навыка лечения откроет, что они не дышат (за исключением тех случаев, когда им надо говорить), сердце не бьется, зрачки от света не расширяются. Точно также подлинги не имеют никакой потребности в еде, пище или сне. Именно благодаря таким отличиям подлингов чаще всего и различают.

Подлинги получают обычный урон от оружия. Любое режущее или проникающее оружие, используемое в сражении с подлингом имеет 5% шанс за снятый hp, обнаружить, что что-то в этом существе не так. Существует 10% шанс за снятый хит в последующие раунды обнаружить, что внутри подлинга есть пустота. Если нападавший не имеет никакой причины подозревать что что-то не так, то он должен сделать чек ужаса, как только раскроется правда о подлинге (чеки ужаса представлены в сеттинге «Равенлофт: Царства Ужаса»). Любой осмотр подлинга, убитого от такого оружия немедленно покажет его истинную природу.

Когда они призываются к защите родительского растения, подлинги используют все свои знания и силы, имевшие до преобразования (заклинания, специальные способности, знание слабостей и способностей врагов). Фактически статистика подлингов показана в статистике каждого NPC поселка.

Поскольку само растение допплегангер никак не может защититься от нападения РС, оно должно будет призвать всех своих подлингов к себе на защиту. Если растение чувствует приближение РС, или если один из подлингов раскрывает намерения партии, родительское растение прикажет, чтобы все его подлинги напали на партию. Подлинги, которые проникли в партию (сюда входят и РС подлинги), внезапно обернутся против РС. Однако подлинги не нападают как бессмысленные создания, они тихо связываются друг с другом и родительским растением для координации своих действий. Они могут отложить прямое нападение до тех пор, пока партия не разделится, или же попробуют завести партию в засаду. Помните, их интеллект – гениальный.

В самом центре растения допплегангера, скрытый лозами находится кратер от метеорита, примерно 5 футов шириной. Метеорит раскололся на две части, позволив семени внутри вырасти в ужасное существо, ставшее теперь бедой поселка. До метеорита нельзя добраться до тех пор, пока лозы растения допплегангера не будут вырезаны. РС с инфразрением будут видеть незнакомое свечение, исходящее от метеорита (специфические лучи высокой температуры). Те, кто контактирует с кусками метеорита, должны сделать спасбросок против окаменения или стать облученными.

Одежда и кожа не защитят РС от радиации, хотя заклинания типа Otiluke's resilient sphere и wall of force блокируют или сдержат радиацию. Металлические перчатки позволят РС держать куски метеорита без того, чтобы подвергнуться радиации в течение 2-12 раундов.

Хотя сама радиация не распространяется далеко (большей частью она поглощается самим растением доппельгангером), ее эффекты совсем не безопасны. Когда РС облучается, он подвержен 1-4 симптомам радиации (определяемых при помощи броска 1d100 по таблице «Эффектов Радиации»). Эти эффекты сохраняются до тех пор, пока РС не будет магически исцелен при помощи заклинания лечения (heal,жреческому заклинанию 6-го уровня). Заклинания лечения болезни, нейтрализации яда и удаления проклятия не имеют никакого эффекта.

Если растение допплегангер потеряет половину своих стручков или все свои лозы, оно позволит партии забрать метеорит и благополучно уйти (используя для этой цели одного из своих подлингов для переговоров с РС). Растение допплегангер никак не зависит от метеорита, поэтому удаление метеорита от центра растения никак не скажется на нем. Однако РС с добрым мировоззрением не могут позволить такому злому существу продолжать питаться подлингами от населения Делманстера. Неизбежно партия вынуждена будет уничтожить эту тварь. Если РС будут не в состоянии уничтожить все растение, плоды ужаса твари, несомненно, снова начнут появляться в течение недели.

ЭФФЕКТЫ РАДИАЦИИ (бросьте 1d100 для определения эффекта*)

01-07. Жертва не может выдерживать дневной свет и теряет 1-4 hp от сжигающего прикосновения солнца каждый раунд.

08-12. Жертва начинает чахнуть, теряя один пункт Силы и 5% веса каждый день до тех пор, пока не умрет, или не излечится. Излеченные жертвы восстанавливают всю утерянную Силу; вес возвращается с той же самой скоростью, как и теряется.

13-19. Жертва излучает свет в темноте (белая аура, освещающая 5’ радиус). Заклинание темноты скроет эту ауру до тех пор, пока заклинание действует.

20-26. Кожа жертвы меняет цвет навсегда. Киньте 1d4: 1) желтая, как охра, 2) зеленая, как маслины, 3) сиреневая, как у иллитида, 4) черная, как смола.

27-31. Кожа жертвы пузырится, не причиняя никакого повреждения при этом, но предотвращая жертву от ношения брони или тугой одежды (включая перчатки и ботинки). Харизма жертвы падает на 1-4 пункта, когда пузыри видны. Все броски атаки имеют штраф –1.

32-38. Одна из конечностей жертвы сморщивается и уменьшается (обычно та конечность, которая больше всего подверглась радиации). Жертва теряет 10% своих hp постоянно.

39-42. На теле жертвы появляется третий глаз (типа на затылке или ладони). Жертва может видеть этим глазом, как обычно.

43-47. Жертва впадает в кому на 5d6 дней и ни может ничем разбужена, за исключением заклинания heal.

48-52**. Изменяется цвет глаз жертвы. Киньте 1d4: 1) красные, как кровь, 2) желтые, как у дикой кошки, 3) пустые белые, 4) зеленые, как болото.

53-58. Голос жертвы становится дребезжащим (50%), или жертва полностью теряет голос (50%). Заклинатели, которые потеряли свой голос, не могут использовать заклинания с вербальными компонентами, если первоначально не используют заклинание vocalize
59-62. Жертва становится постоянно раздражительной, получая –1 штраф ко всем броскам атаки. Заклинатели имеют 30% шанс провала заклинания при использовании заклинаний с телесными компонентами. Воры получают –15% штрафа для очищения карманов, вскрытия замков и удаления ловушек.

63-69**. Волосы жертвы становятся седыми (50%) или выпадают (50%).

70-73. Катаракта появляется в глазах жертвы, делая ее полностью слепой, пока не будет использовано заклинание heal. Заклинание лечения слепоты здесь не будет работать.

74-77. Кожа жертвы становится слизистой, молочно-белой субстанцией один раз в день на протяжении 2-12 раундов. Субстанция ядовита для всех, кроме жертвы (тип I, проглоченный), но становится твердой через 1d4 часа (яд становится гораздо слабее, давая +6 премии к спасброскам).

78-81. Своим прикосновением жертва разъедает металл (магические изделия имеют право на спасбросок от кислоты, чтобы сопротивляться коррозии, +1 премия за каждые две единицы очарования). На металлические артефакты это не воздействует.

82-88**. Жертва больше не может спать и не может восстанавливать потерянные хиты с помощью отдыха. Заклинатели все еще могут заново запоминать заклинания, заклинания сна воздействуют на жертву, правила бессознательного состояния также применяются. Отсутствие сна имеет 5% совокупный шанс в день породить безумие (как заклинание confusion, с симптомами, определяемыми ДМ-ом).

89-91. Жертва теряет 1-4 пункта Конституции, пока не будет использовано заклинание heal (в этот момент все потерянные очки конституции сразу же восстанавливаются).

92-95**. У жертвы нормальная пища вызывает отвращение и она должна поддерживать себя, питаясь (киньте 1d4): 1) костями, 2) бумагой или холстом, 3) землей, 4) древесиной.

96-00 Ничего плохого не происходит (жертва воспротивилась эффекту радиации).

* Заклинание heal исцеляет жертву от всех лучевых бед. По усмотрению ДМ-а некоторые эффекты радиации должны требовать чеков ужаса.

** Это симптомы, полученные Юрием Карловым (смотри Поместье На Холме Грача).
ОКОНЧАНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Подлинги, освобожденные от силы ментального порабощения растения прародителя внезапно падают, как марионетки, которым перерезали нити. Бывшие подлинги остаются ошеломленными в течение часа, пока не сбросят эффекты своего порабощения, после чего могут продолжать дальше жить обычной жизнью. Как только растение допплегангер будет разрушено, РС могут вернуться к башне Тулла Арксума с метеоритом, спася оставшихся жителей поселка. Однако если тени из комнаты 8 в Поместье бургомистра были выпущены на свободу, то РС должны будут избавить Делманстер от этой угрожающей нежити прежде, чем сами жители станут тенями.

РС следует предоставить полные очки опыта за разрушение растения допплегангера, но убийство подлингов – полностью другое дело. Хотя подлинги являются формально злыми по своему мировоззрению, они не сознательно выбрали зло. Все NPC в Делманстере имеют свою цену в XP, но только в качестве их форм подлингов. РС не должны убивать NPC, которые ничем им не угрожают. Если РС смогут освободить NPC подлингов, убив растения прародителя, то партия должна получить все очки опыта, причитающиеся за каждого освобожденного NPC (даже злого NPC). Если РС вынуждены убить NPC подлинга, то им причитается только половина опыта за убитого NPC.

Если РС преуспели в своих поисках, то Тулл с радостью предоставляет им обещанную награду и начинает свое изучение. Но эта история ужаса не будет иметь полностью счастливого конца. Остаются смутные беспокойства.

Тулл Арксум помещает метеорит внутрь специально подготовленного к исследованиям резервуара и начинает серию исследований расколотого камня. Его брови поднимаются, если РС упоминают о растении допплегангере, выросшего из ядра метеорита. «Корка камня, скрывающее семя зла», - в глубокой задумчивости отвечает Тулл, - «Боюсь, что здесь стоит подумать еще».

Позже, когда ночь опускается на окрестности, а РС отказываются от гостеприимства Тулла, яркая вспышка падающей звезды прочерчивает темное небо. Затем еще одна. И еще одна…
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